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Об авторах 


Кен Мильберн является независимым писателем, фотографом и художником-ил- 
люстратором. Он специализируется на компьютерных книгах и журнальных стать- 
ях, посвященных графике и \еб-дизайну. Более 250 его статей было опубликовано 
в гаких национальных периодических изданиях, как /ию Рона, РС Шота, Мас И’ееК, 
Мас(бег, Рорш!а!г Сотрипия, РС Сотрийпе, Сотршег Стгарис;х ШонА, РибИ5й Мазазте, 
ИЛиаому Мазазте и ОУ. 

Кен является автором двух книг по Раз и РиоюзПор 4, выпущенных ранее из- 
дательством Сопо!5. А недавно из-под его пера вышли книги “Наглядное пособие по 
овладению Рйотозйор 5.5” (Мазег Риото5йор 5.5 ИзиаПу) и “Настольная книга по цифровой 
фотографии” (Тие Гепа! Рйоюетарйу Ве) в издательстве ПОС ВоокК$. 

Как художник-иллюстратор Кен трижды представлял свои работы в журнале 
Оез1еп Отар1с$ Мараглпе, а также в журнале Сотрщег Отарс$ \юоп9 и на облож- 
ке журнала Ме4!а. Он является членом Галереи мастеровых (АгИзап’$ Саегу) в 
Милл Вэлли, шт. Калифорния. 


Джон Крото считается признанным специалистом по Масготе а Р]азв. Он 
является основателем и главным архитектором \еб-сайта ЕазП Сепша| 
(чуму. Нап Сет га].сот). В задачу этого сайта входит оказание помощи раз- 
работчикам сайтов Назн В1Ые (у\ум. аз НВе.сот) и Р]азВ Тесп Кезопгсе 
(у\мм.На$ВТесиВезоигсе), пользующимся Р/азв. На первом из них представлен наи- 
более актуальный учебный материал для обучения дизайнеров новейшим методам 
работы во НИазП. Что касается второго сайта, то это один из самых давних техничес- 
ких ресурсов для дизайнеров и разработчиков, пользующихся Назй, на котором име- 
ется более тысячи ссылок на конкретные технические примечания, учебный мате- 
риал и статьи по РАа$П. 

На выставке ОСОМ 99 Джон выступил в роли приглашенного докладчика и со- 
вместно с Джоном Гэем обеспечивал техническую поддержку выступления Ральфа 
Митгмена на конференции “Оптимизация Н/азй”. 

Имя Джона можно часто обнаружить в различных списках, предоставляющих 
помошь пользователям Е]азй (т.е. разработчикам, использующим Назй), особенно в 
списке НЛазНег 115 (уму. Нав Сепега1.сот/Тесв/Везоигсе/азНегГ..Вет) и в группе 
новостей (пем5://Логит$.тасготефа.сот/тасготеФа.Йа$В). Личный У!еБ-сайт Джона 
находится по адресу: му\у.НМа$ПТек.сот. 
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ВВЕДЕНИЕ 


Не успели пользователи Н1азН или так называемые флешеры как следует освоить 
предыдущую версию Н/азй, как компания Масготед1а порадовала их выпуском еще 
более эффективной версии. И в этой оперативности компании Масготедла нет ни- 
чего удивительного, поскольку вопрос привлекательности и эффективности мульти- 
медийных приложений как для П\цегпег, так и для автономных презентаций стоит на 
повестке дня как никогда остро. Привередливые пользователи Сети требуют все 
больше виртуального хлеба и зрелищ и не намерены долго ждать, чтобы утолить свой 
информационный голод. А это требует эффективной работы \еб-сайта, способно- 
го привлечь к себе внимание большой аудитории. 

В этой связи компания Масготе(а уделила основное внимание в версии Н1азВ 
5) повышению производительности труда дизайнера, дальнейшей интеграции Н1азВ с 
другими программными продуктами этой компании и усилению роли интерактив- 
ной составляющей Назй-фильмов, что в итоге должно способствовать увеличению 
их эффективности как в П\{егпе, так и в автономном приложении. 

Переделанный интерфейс и новые перемещаемые и стыкуемые панели для ра- 
боты с цветом, экземплярами символов, текстом, кадрами фильма и действиями 
дают возможность эффективного и удобного доступа к различным компонентам 
фильма. Общие библиотеки позволяют устанавливать связь с их элементами как с 
внешними ресурсами из многих фильмов, не загружая их в эти фильмы, что делает 
фильмы более компактными. Кроме того, пользователи могут специально настроить 
часто используемые оперативные клавиши по своему вкусу, что также способству- 
ет повышению производительности их труда. Теперь во Е!азВ можно импортировать 
звук в формате МР3, что существенно сокращает время, затрачиваемое на публика- 
цию и экспортирование фильмов. Благодаря внедренному во Е1азВ 5 проводнику по 
фильму (Моме Ехр!огег) появилась возможность без труда просматривать содержи- 
мое и структуру всего фильма и выбирать для последующего видоизменения опре- 
деленные категории его компонентов. А панель Масготе {а РазПбоат4 позволяет 
быть в курсе последних новостей, касающихся текущей версии ЕИазП, не покидая эту 
программу, для чего достаточно иметь доступ к Цщегпе. 

В версии Раз 5 введены дополнительные возможности для работы с цветом и 
раскраски изобразительных оригиналов с помощью перемещаемых панелей Мхег, 
омакспез$, Е и 5 гоКе, которые позволяют более эффективно и удобно создавать и 
вводить новые сплошные цвета и градиенты, а также специализированные палитры 
цветов. А новые средства выделения графических объектов облегчают распознава- 
ние выделенных линий, заливок и групп, а также цвета выделенных объектов. Для 
более удобного и рационального размещения графических объектов на сцене во 
НазВ 5 внедрены перемещаемые направляющие линии. Теперь во НазН появилась 
возможность рисовать точные прямые и кривые линии с помощью нового инстру- 
ментального средства Реп подобно тому, как это делается в других программах со- 
здания иллюстраций, в частности, во ЕгееНапа, Адобе РпоюзПор или Шизаюг. 
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Существенные изменения произошли в языке создания сценариев АсНоп5сири. 
Они столь многочисленны, что для их упоминания здесь просто не хватит места. До- 
статочно сказать, что отныне Асйопзсире стал полноценным языком объектно-ори- 
ентированного программирования, основанным на стандарте ЕСМА-262 и весьма 
похожим на ]Гауабспри. А это открывает практически неограниченные возможности 
для повышения интерактивности НазП-фильмов благодаря сценариям, в которых 
используются расширенные возможности данного языка программирования. 

Эти и многие другие нововведения подробно рассматриваются на протяжении 
всей этой книги, причем они специально отмечаются в тексте при изложении тех 
или иных свойств НазН. 


Что составляет предмет этой книги 


Эта книга учит читателя пользоваться новыми свойствами версии Назй 5. Она 
была также расширена для предоставления намного более подробной технической 
информации, особенно, о языке сценариев Ацю$спрь, вводе форм и интерактивных 
динамических данных. Если читатель только начинает изучать ННазЙ, то ему будет 
приятно узнать, что здесь также основательно изложены основные принципы работы 
данной программы. 


На кого рассчитана эта книга 


Если читатель проводит дни и ночи, будучи полностью поглощенным Раз 5, то 
среди примеров, приведенных на сопровождающем книгу СО-КОМ, он скорее всего 
обнаружит работы, подобные тем, которые он создает сам. Тем не менее, вполне 
возможно, что эта книга позволит ему узнать больше о НазИ. Следует отметить, что 
настоящее издание этой книги даст читателю возможность намного дальше продви- 
нуться в совершенствовании своего опыта и знаний, чем это позволяло предыдущее 
издание. В этом и состоит цель авторов в этом и последующих изданиях данной 
книги. 


Условные обозначения, используемые в этой книге 


Принимая решение относительно терминологии, которой следует пользоваться 
для описания свойств Е1азП, авторы этой книги посчитали необходимым придержи- 
ваться условных обозначений, используемых в документации, выпущенной на рас- 
сматриваемую программу компанией Мастоте(а. 

Несмотря на то что оба термина “выбрать” и “выделить” кажутся синонимами, 
здесь делается различие между функциями, которые они подразумевают. Термин 
“выбрать” всегда связан с инструментальным средством или командой меню. Ины- 
ми словами, выбор делается для того, чтобы что-то произошло. А термин “выделить” 
всегда связан с обозначением выбираемого объекта. Так, например, можно выделить 
линию, форму, слой или кадр. 

Во НазН 5 имеется множество различных меню и лишь некоторые из них нахо- 
дятся в строке меню. Остальные же меню находятся в строках Гауег Мате, присо- 
единяемых к кадрам, либо в диалоговом окне, на панели инструментов или на пе- 
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ремещаемых панелях. Именно по этой причине перед всеми командами, которые не 
присоединены к строке меню, указываются места их расположения — например, 
“выберите команду 115е[ Кеугате из меню Егате$”. Те команды, которые находят- 
ся в каскадных или иерархических меню, приводятся в той последовательности, в 
которой они встречаются, при этом они разделены символами программного кана- 
ла (вертикальными чертами) — например, “выберите команду МодНу|$у1еР1а1п”. 

Наименования всех оперативных клавиш приводятся сначала для Масицозй, а 
затем для \УМтдо\$, причем они отделяются друг от друга косой чертой (/). При этом 
имеются следующие эквивалентные клавиши: Ста/СШ, Ор/АЕ, Беве/ВасКзрасе и 
Кецип/Ежег. В Масшюз$В имеется одна клавиша модификации СопНо], которая име- 
ет аналогичное наименование и в \"тдо\. Однако клавиша Сопго! в Масито$Н 
использует главным образом для замены используемой в \!!т4о0\5 правой кнопки 
мыши. Таким образом, если требуется отобразить контекстное меню, то для этого 
в Маситюз$[ следует нажать клавишу Сопго! и щелкнуть, а в \/!140\$ — щелкнуть 
правой кнопкой мыши. Сходные в обеих системах клавиши (в частности, ЗВИ®, про- 
бел или любые другие буквенно-цифровые или функциональные клавиши) приво- 
дятся в последовательности клавиш только один раз. 


Кен Мильберн 


КРАТКИЙ ОБЗОР 
РЕАЗН 


Если Е1а5й понравилась читателю, то с 


появлением версии 5 эта программа 
понравится ему еще больше. Как 
станет ясно из дальнейшего изложения 
этой главы, рассматриваемая программа 
дополнена новыми эффективными 
средствами. В результате этих 
дополнений получилось еще более 
универсальное средство авторских 
работ. 
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Компания Масготе а осуществила еще более тесную интеграцию НазН с други- 
ми программными продуктами этой серии. Так, векторную графику, созданную во 
[теепапа, можно непосредственно импортировать во РМазН 5 практически в неизмен- 
ном виде, а Риемотк$ можно запускать прямо из НазН 5 для редактирования импор- 
тированной растровой графики. А с помощью нового инструментального средства 
Мое Ехр]огег можно обновлять элементы Сепегагог, в частности, параметры УВЕ. 
Новые возможности публикации во Р!азН 5 позволяют создавать содержимое со зву- 
ковым сопровождением, которое может быть воспроизведено в формате ВКеа!Р1ауег 
в реальном масштабе времени. (Следует отметить, что новые свойства во Е1азН 5 
полностью приведены в приложении А, которое представлено в конце этой книги.) 

Теперь еще более справедливым оказывается тот факт, что ни один программный 
продукт не позволяет получать высокопроизводительные, полноэкранные, подлежа- 
щие анимации интерактивные \!еБ-страницы так хорошо и просто, как это может 
делать Назп. Интерфейс Н!азп 5 был переработан таким образом, чтобы с ним было 
удобнее работать художникам-оформителям и профессиональным пользователям 
\У"еБ. Набор свойств этой программы был усовершенствован до такой степени, что 
большинство профессиональных пользователей творят с ее помощью настоящие чу- 
деса. Гем не менее, эта программа, как можно обнаружить, не отрывается от своих 
корней. В ней по-прежнему предоставляется помощь для начинающих пользовате- 
лей. 

В этой главе рассматриваются те возможности, которые предоставляются во 
Назр 5 пользователям разного уровня. Для тех читателей, которые уже знакомы с 
предыдущими версиями рассматриваемой программы, в этой главе анализируются 
также новые свойства и прослеживается развитие уже имеющихся свойств в различ- 
ных версиях данной программы. 

Если читатель уже знаком с НазП и хочет сразу же приступить к углубленному 
изучению данной программы, тогда он может пропустить большую часть или всю эту 
главу. Если же читатель недоумевает по поводу причины, по которой рассматрива- 
емая программа вызывает столь повышенный интерес, тогда ему следует обратить 
внимание на рис. 1.1, где показана \У/еб-страница, которая вряд ли может быть спро- 
ектирована с использованием традиционного НТМИ. А затем он должен представить 
себе, что эта \!еБ-страница всегда вписывается в окно браузера одним и тем же спо- 
собом независимо от размера экрана. 


В чем заключается превосходство ЕИа5Й над НТМЕ 


Если читатель является \/еб-автором и занимается также художественным офор- 
млением или иллюстрированием печатных изданий, тогда НазН является для него 
наилучшим вариантом выбора в области компьютерной графики. К. характеристикам 
Назп, которые позволяют сделать подобный выбор, относятся следующие: 


®  Газй в равной степени пригодна для представления интерактивного содержи- 
мого как в \еБ, так и вне этой среды. 


е Г азН-анимация воспроизводится значительно быстрее, чем альтернативный 
вид \\!еб-анимации файлов формата СЕ. 
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ИПрапк - Месгозой {тцегпе Ехрюге. 


Не... -Е91 С 


ЕЯ 


ЗЕАВСЫ 1 


Пий ае4 Не в 


Ога! Нах ап 


Бег: 


РИСУНОК 1.1. У этого Назй-сайта имеются подлежащий анимации фон, интерактивное 
текстовое меню и события, связанные с размещением указателя мыши над пунктами меню. 
Подобное сочетание для НТМЕ без вспомогательных средств просто невозможно 


® Независимость от размера изображения. 
® Качественные изображение и текст. 
® Простота использования. 


® Практическое отсутствие препятствий для применения подключаемых моду- 
лей. 


Пригодность Назй для представления интерактивного 
содержимого как в \Мер, так и вне этой среды 


Присущие ЕазН свойства \!еб-публикации оказываются столь замечательными, 
что они, по-видимому, заслоняют собой тот факт, что На$В в равной степени при- 
годна и для получения автономного интерактивного содержимого. 

Для просмотра содержимого ЕН/азВ отнюдь не обязательно использовать браузер. 
В состав данной программы входит автономное средство воспроизведения, которое 
может свободно распространяться. Оно достаточно компактно и поэтому может быть 
размещено вместе с созданной во НазН презентацией на гибком диске, а в итоге по- 
лучается демонстрационный пример, который не требует специальной установки. 
Разумеется, более продолжительные и сложные демонстрационные примеры могут 
быть также размещены на СО-КОМ. 
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Кроме того, ЕазН неоценима в качестве цифрового эскизного планшета худож- 
ника, а также в качестве вспомогательного средства для создания наглядного пред- 
ставления об общих принципах пользователями, которые не особенно сильны в 
изобразительном искусстве. В связи с тем что Е1азЙ позволяет выводить файлы, ко- 
торые могут быть прочитаны программами, предназначенными для создания иллю- 
страций более высокого качества, указанные принципы могут быть воплощены про- 
фессиональными художниками. При этом им не требуется воссоздавать оригинал. 

Такая универсальность НазИ обусловлена целым рядом преимуществ, в частно- 
сти, эта программа: 


® Является наилучшим инструментальным средством для эскизного представле- 
ния принципов организации \!еб-страниц, презентаций, художественного 
оформления и иллюстраций. Многие коммерческие художники-иллюстрато- 
ры формируют общее представление или подготавливают художественное 
оформление во ЕРИазН, а затем экспортируют свои эскизы в программу 
ЕгееНапа или Шиятатюг для последующей детальной разработки. 


® Является эффективной программой для создания иллюстраций и презентаций, 
причем найти ей применение (с отличными результатами) могут даже те 
пользователи, которые вообще не умеют рисовать. 


® Позволяет создавать анимацию без предварительной подготовки или опыта 
работы в качестве аниматора. 


® Позволяет подготавливать содержимое буквально для всех мультимедийных, 
презентационных и графических \!е5-программ, выполняемых на компьюте- 
рах Масищоз$й и в Ут9о\5. 


В связи со всей этой суетой вокруг \!еб можно упустить из виду тот факт, что 
НазВ вполне способна создавать содержимое и для обычных мультимедиа и печати. 
В этой книге будет представлено все, что, по мнению ее автора, следует знать чи- 
тателю об использовании Н/азП для подготовки \!еБ-содержимого. В то же время 
автор намерен рассмотреть значительные возможности данной программы по под- 
готовке содержимого и для других сред. 

Чтобы еще больше возбудить интерес читателя, перечислим лишь некоторые чу- 
деса, на которые способна данная простая в использовании и недорогая программа. 
Итак, НазВ позволяет импортировать сосканированное изображение и тотчас пре- 
вратить его в полномасштабный рисунок, занимающий только часть места в файле, 
которое требуется для оригинала. Доступные во НазВ эффективные средства анима- 
ции могут быть применены для создания подлежащих анимации файлов формата 
СтарВ1с$ Имегсвапёе РогтаЕ (СЕ — Формат обмена графическими данными), кото- 
рые можно использовать на любой \!еБ-странице. Графику можно импортировать во 
НазВ практически из любого источника и затем видоизменять ее по своему усмот- 
рению, не имея никаких способностей к рисованию. 
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НазИ-анимация воспроизводится значительно быстрее, чем 
растровая графика 


Созданная во Е1азН полноэкранная анимация, состоящая из нескольких сцен, 
может быть загружена в браузер зрителя, и ее воспроизведение может быть начато 
менее чем через 10 секунд. Как правило, для загрузки и воспроизведения традици- 
онной \!еб-анимации типичного размера и средней сложности потребуется более 
минуты (а возможно, и несколько минут). Такое необычное повышение производи- 
тельности происходит потому, что изображения описываются во Н!азИ с помощью 
векторной графики, а не растров, используемых в более традиционных методах \№е- 
анимации. | 

Для тех читателей, которые незнакомы с терминами вектор (уесюг) и растр 
(фитар), ниже приведено их краткое описание, чтобы можно было составить о них 
правильное представление. Содержимое созданной во Назй \еб-страницы состоит 
из математических формул (векторов), которые описывают геометрические формы 
и цветовые характеристики. Благодаря тому что соответствующие команды хранят- 
ся в виде простого текста, для описания всего экрана подвижной графики требует- 
ся очень мало данных. Такая геометрическая форма отображения известна в данной 
области под названием векторной графики (уестог етарйис$). 

С другой стороны, в традиционных методах \Меб-анимации изображения описы- 
ваются в виде матрицы (растра) окрашенных точек растра. При этом размер отдель- 
ных точек растра фиксирован так же, как и общее их число в данном изображении. 
Кроме того, для описания каждой точки растра требуется несколько битов данных. 
Таким образом, для небольшого изображения размером 320х240 точек растра, как 
правило, требуется 74 тыс. байтов данных. Не следует забывать, что это лишь один 
кадр, а ведь для выполнения \!еб-анимации чаще всего требуется несколько кадров 
в секунду (обычно от 8 до 15). В итоге несколько кадров Е/азЙ анимации могут быть 
сохранены в файле, размер которого составляет лишь треть одного растрового кад- 
ра. 

Приведенные в предыдущих примерах размеры изображений являются типичны- 
ми, однако следует иметь в виду, что на размер конкретного изображения могут ока- 
зывать влияние многие переменные. Некоторые из этих переменных обозначают ряд 
цветов (в растрах) или геометрические формы (в векторных рисунках), формат фай- 
ла, а также способ сжатия данных, используемый для хранения файла. И даже не- 
смотря на это, РМазй-файл почти всегда загружается и воспроизводится в несколь- 
ко раз быстрее растровой анимации. 


Независимость от размера изображения 


В традиционной \!еБ-публикации графика обычно хранится как можно в более 
малом физическом объеме для сокращения до минимума объема данных, который 
необходимо передать, а о полноэкранной графике здесь практически просто не мо- 
жет быть и речи. На ее загрузку потребуется столько времени, что можно потерять 
всех посещающих сайт зрителей, прежде чем они смогут увидеть остальную часть его 
содержимого. Проблема заключается в том, что с помощью статических изображе- 
ний очень трудно удержать внимание зрителей. 
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А вот полученная во ЕН!азИ графика отображается практически независимо от ее 
размера. Это связано с тем, что информация, на основе которой создается графи- 
ка, остается точно такой же, за исключением одной небольшой команды, определя- 
ющей размер, до которого следует изменить масштаб графики. 

Преимущества масштабируемости выходят далеко за рамки производительности. 
Например, изображение можно динамически сделать крупнее или мельче. Это по- 
зволяет выполнять масштабирование преимущественно для отображения путеводи- 
телей (задающих, скажем, направления к конкретной сфере деятельности) и подроб- 
ных технических чертежей (в частности, тех, которые, возможно, потребуется 
включить в содержимое учебного сайта). 

Если требуется уменьшить размер окна браузера, не отсекая часть содержимого 
сайта, или сделать его крупнее для подробного просмотра карты или технического 
чертежа, обнаруженного в \\еб, то все это может быть сделано с помощью Раз. Во 
Назп можно указать автоматическую настройку размера содержимого окна всякий 
раз, когда зритель изменяет размер этого окна. На рис. 1.2 одна и та же \МеБ-стра- 
ница показана при двух разных размерах окна браузера. 


., 
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АВОЧТ АТОМ |  58М РИМ |  РАЙТНЕВ$. 'ЭПЕ МАР 


Еит Меме Ают Этоге 


РИСУНОК 1.2. 
Несмотря на тот факт, что 
размер окон браузера разный, все 
содержимое пропорционально 
масштабировано с помощью Н/ауй 


АВОЦТ АТОМ | ЗВ РАМ РАЙТНЕВЗ | НЕ МАР | сонтаст й 
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Качественные изображение и текст 


Еще одним основным преимуществом применения векторной графики является 
неизменно высокое качество рисунков и текста, которое только может обеспечить 
данный компьютер. В связи с тем что векторная графика сообщает компьютеру зри- 
теля, каким образом следует рисовать изображение, качество изображения всегда 
соответствует максимальному качеству отображения на данном компьютере. Напро- 
тив, растровая анимация всегда выполняется путем изменения размера и искажения 
матрицы точек растра фиксированного размера. В этом процессе некоторые необ- 
ходимые точки растра теряются или преувеличиваются, что в конечном счете суще- 
ственно сказывается на качестве изображения. 

Элементы полученной во Е!азН страницы отображаются настолько четко и про- 
фессионально, что качество отображения такой страницы при просмотре в первый 
раз просто поражает (особенно если она содержит большое количество резко очер- 
ченных графических элементов, в частности, кнопок, текста и логотипов). Еще одно 
преимущество Н1азН состоит в том, что в областях сплошного цвета или градиентов 
невозможно увидеть побочные или мягкие точки растра. (Специалисты называют эти 
побочные точки растра артефактами (ат асё5)). 

Кроме того, Н]азП дает возможность отображать полностью сглаженную графи- 
ку. Сглаживание (апи-айа;тз) представляет собой процесс, в течение которого вы- 
полняется сглаживание резких краев путем смешения краевых точек растра с точ- 
ками растра цвета фона, и благодаря этому достигается смягчение края. В связи с 
тем что в самом файле точки растра отсутствуют, НазИ выполняет процесс сглажи- 
вания, используя точки растра зрительского экрана. 


Простота использования НазН осталась неизменной 


Создание привлекательного и делового У\еб-содержимого во НИазИ доступно каж- 
дому. Этой программе сопутствует отличный набор упражнений, которые в версии 
5 стали еще лучше. Упражнения созданы и выполняются непосредственно во Н!азп, 
и благодаря этому можно сразу же получить представление о возможностях данной 
программы. Еще важнее тот факт, что у пользователя появляется уверенность в том, 
что он способен получать содержимое на том же самом уровне. 

Рассматриваемая программа помогает даже рисовать, распознавая основные гео- 
метрические формы в процессе рисования либо исправляя нарисованные линии 
(рис. 1.3). Таким образом, если Е1азП и не позволит пользователю сразу же стать ве- 
ликим художником, выполненная в ней работа, по крайней мере, будет иметь ак- 
куратный и достаточно профессиональный вид. 


РИСУНОК 1.3. 

Слева показана неровная линия, 
выполненная от руки. А справа 
показана линия, которая была 
автоматически сглажена во 


ВНа5й 
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В определенном смысле версия НазН 5 является более сложной, чем предыдущие 
версии. Все, что можно было делать раньше, столь же просто выполняется в версии 
5. И только дополнительные свойства рассматриваемой программы, которые обес- 
печивают более широкие возможности создания и публикации Н!азй-содержимого, 
по-видимому, придают ей дополнительную сложность. 

Что касается программирования, обеспечивающего интерактивность и поддержку 
динамического содержимого, то и в этом случае НазВ 5 обладает намного больши- 
ми возможностями благодаря значительному расширению свойств языка создания 
сценариев Асйопэспре. Разумеется, эти свойства также усложняют рассматриваемую 
программу, однако не настолько, чтобы ею вообще нельзя было научиться пользо- 
ваться. Большинство новых команд создания сценариев можно выбрать из списков, 
при этом понять их назначение совершенно нетрудно. 

Нельзя сказать, что воспользоваться всеми возможностями рассматриваемой про- 
граммы непосредственно после ее изучения можно без всяких усилий. Как в любом 
другом эффективном и универсальном инструментальном средстве, совершенство 
достигается практикой (по крайне мере, это позволит приблизиться к совершенству 
и повысить собственную конкурентоспособность). 


Отсутствие препятствий для применения подключаемых модулей 


Прогнозы автора этих строк относительно того, что Е1азВ станет почти столь же 
повсеместно доступной для просмотра, как и НТМЕ, более чем оправдались. Так, 
согласно данным компании Масготе{ а, число зрителей (из числа тех, кто имеет 
доступ к \! еб), которые могут просматривать Е]азП-содержимое без каких-либо до- 
полнительных усилий, увеличилось примерно с 40 до 78 процентов. Иными слова- 
ми, в течение года процентный состав таких зрителей увеличился вдвое. 

Одной из причин столь высокого роста доступности НИазй является тот факт, что 
во все современные браузеры, которые способны работать с графикой, встроена под- 
держка Н1азН. К ним относятся даже такие эзотерические браузеры, как последняя 
версия браузера Ра]т РПо для \!еБ-телевидения. 

К этому следует добавить тот факт, что Назй встроена и в другие подключаемые 
модули, которые наиболее распространены для просмотра мультимедийного \!еб- 
содержимого (ОшсКТите 4 и Кеа| Аи@1о). (Н/азп поддерживается еще в одном весь- 
ма распространенном подключаемом модуле эпосК\ауе компании Масготед!а. И в 
этом нет ничего удивительного.) 

Важное значение имеет и тот факт, что компания Масготе а сделала общедос- 
тупным исходный код для создания НазН-содержимого. В итоге можно ожидать, что 
технология Н1азВ будет встроена во многие программные продукты для авторских 
работ в \\еБ, в том числе и в Ме$саре Соттитсаог. 

Еще летом 1998 года подключаемый модуль НазЙ был встроен в два браузера, 
которые в настоящее время занимают более 90 процентов рынка браузеров: Ме{саре 
Маураюог и М1сгозой Пцегпе Ехр]огег. Разумеется, ЕТазН будет встроена и в после- 
дующие версии браузеров компаний Мебсаре и Мтсгозой. 

А что делать зрителю со старой версией браузера, в которой нет подобного под- 
ключаемого модуля? В свойства публикации (Ри !$ т?) версии [Н1азП 5 входит воз- 
можность автоматического написания кода НТМЕ, который способен “считывать” 
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тип браузера посещающего и соответствующим образом настраивать Е1азп-презен- 
тацию. Если в браузере отсутствует соответствующий подключаемый модуль, тогда 
Н]азп предоставит автоматическую ссылку, по которой будет загружен требуемый 
подключаемый модуль, а также необходимые инструкции для его установки. 

Подключаемый модуль Е]азИ может быть загружен и установлен менее чем за 
пять минут, причем бесплатно. Весь код составляет менее 200 Ко. Из сайта компа- 
нии Масготед1а уже было загружено более 40 миллионов копий подобных подклю- 
чаемых модулей для устаревших браузеров. 

Итак, читатель может теперь создать сайт во ЕН1азН, настроив его таким образом, 
чтобы его работа не вызывала нареканий ни у одного зрителя. К тому же не столь 
в отдаленном будущем соответствующий подключаемый модуль так или иначе бу- 
дет почти у каждого зрителя в \№еб. 


Наби и У!еБ 


Все необыкновенные слухи о доблестных подвигах Раз в \\еб, которые, воз- 
можно, доходили до читателя, вполне подтверждаются. Если читатель не верит этим 
слухам и у него имеется непосредственный доступ к \У№еБ, тогда он может проверить 
их на любом из сайтов, которые приведены в конкретных разбираемых в этой книге 
примерах. Если читатель предполагает использовать Е1азй и у него имеется устарев- 
ший браузер, а самой программы и соответствующего подключаемого модуля у него 
нет, то это не так уж и страшно. На любом из указанных сайтов предоставляется 
возможность установить требуемый подключаемый модуль. Для этого потребуется 
менее 150 Кб системной памяти, что не вызовет никаких конфликтов, которые мож- 
но было бы при этом обнаружить, причем для загрузки и установки данного моду- 
ля потребуется менее пяти минут. При наличии браузера Ме{саре Мамваюг 4 или 
М1сгозой Пиегпеё Ехр]огег 3 (или более поздней версии) данный подключаемый мо- 
дуль загрузится автоматически. 

Несмотря на то что НазН позволяет создавать \Меб-содержимое, для которого не 
требуется никаких подключаемых модулей, построенный полностью во Е1азВ сайт 
является полным откровением в отношении того, каким образом должен выглядеть 
и действовать \!еб-сайт. По своим возможностям он намного превосходит обычные 
НТМЕ-страницы. Причины этого подробно рассматриваются в последующих разде- 
лах, а здесь они упоминаются вкратце: 


® Имеется возможность использовать файлы страниц и графики намного мень- 
шего размера, а следовательно, они будут действовать быстрее и эффективнее. 


е Графика и анимация могут иметь любой размер, и это никак не скажется на 
скорости их воспроизведения. 


е Масштаб содержимого страницы может быть сделан автоматически изменяю- 
щимся в соответствии с размером пользовательского окна. 


® Любой объект или область экрана может служить в качестве кнопки. 


® Кнопки могут изменять свой вид на статические изображения, когда над ними 
располагается указатель мыши, а кроме того, они могут устанавливать связь 
с анимацией, новыми сценами и ОКЕ при выполнении на них щелчка. 
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® Графика и текст могут быть сглажены, в результате чего края становятся глад- 
кими, четкими и приобретают профессиональный вид. 


е НазН и НТМЕ можно использовать на странице в определенном сочетании. 


® Для самых последних версий наиболее распространенных браузеров автома- 
тически загружается соответствующий подключаемый модуль. 


Автоматическое сглаживание анимации и графики 


\У!еБ-вывод из Н!азН автоматически сглаживается (если при этом не выбрана воз- 
можность отключить это свойство). Следовательно, края графических элементов в 
данном случае никогда не бывают неровными или зернистым, как это случается с 
распространенной в Ищегпе растровой графикой. 


Анимация и графика любого размера 


Благодаря тому что векторная графика отображается в соответствии с закодиро- 
ванными командами, а не с помощью мозаики точек растра фиксированного разме- 
ра, разрешающая способность и четкость графики не зависят от размера файла. Про- 
сто поразительно наблюдать, как полноэкранная анимация загружается и тотчас 
воспроизводится через соединение, имеющее скорость 14 Кбит/с. Однако не следует 
забывать, что секрет такого быстродействия и производительности все же заключа- 
ется в размерах файлов. Если создаются рисунки, которые состоят из сотен элемен- 
тов, однако в этих рисунках используется небольшое число символов, тогда можно 
ожидать значительного снижения производительности по сравнению с рисунками и 
видами анимации, состоящими из меньшего числа более простых форм и символов. 


Быстрая анимация даже через соединение, 
имеющее скорость 14 Кбит/с 


Помимо преимуществ, которые обеспечивает векторная графика, загрузка ани- 
мации выполняется быстро еще и благодаря технологии, которая называется орга- 
низацией потока данных (ааа зтеатииз). Это означает, что информация в файле орга- 
низована сверху вниз, и благодаря этому в компьютер поступают те данные, которые 
должны появиться первыми. Таким образом, воспроизведение анимации может быть 
начато в тот момент, когда компьютер получит какую-либо информацию, при этом 
нет необходимости ожидать загрузки всего файла до того, как появится возможность 
его воспроизведения. 

Если используется браузер с установленным подключаемым модулем НазП и с его 
помощью посещается Н]азП-сайт, тогда любая задержка просмотра ЕН1азВ-графики 
будет обусловлена факторами, которые находятся вне контроля со стороны Назй, в 
частности, интенсивным \/еб-трафиком или присутствием множества отличных от 
НазН графических элементов на той же самой странице, на которой находятся Наз$й- 
элементы. 
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Автоматическое изменение масштаба в соответствии 
с размером окна 


Во Н\азВ имеется возможность указать, что содержимое НазИй-фильма (который 
может представлять собой набор графических изображений или анимацию) отобра- 
жается с фиксированным размером либо с измененным масштабом в соответствии 
с размером окна, в котором будет выполняться его просмотр. Такая возможность 
дает большое преимущество при проектировании \№еБ-страниц, которые будут иметь 
один и тот же вид в браузере любого пользователя. 


Автоматическое сглаживание краев формы и шрифта 


В результате сглаживания выше средней степени получаются своеобразно сгла- 
женные края и удобочитаемый шрифт. ЕазВ дает возможность указать необходи- 
мость просмотра Н/азн-фильмов в приближенном режиме (КоиёП) либо в высокока- 
чественном режиме (Н!2п ОнаШу), который используется по умолчанию. Если режим 
Н!2! ОцаШу выключен, тогда выключается и сглаживание. Однако, как правило, 
расчет сглаживания выполняется с помощью средства воспроизведения всякий раз, 
когда изменяется масштаб экрана или графики. В результате содержимое экранов 
всегда имеет четкий и профессиональный вид. 


Набй и НТМЕ 


\\еб-сайты могут быть полностью спроектированы с использованием только Е1азп 
и элементарных знаний нескольких тегов НТМЕ. Во ЕЛазН 5 требование знания 
НТМЕ на самом деле уже не является обязательным. Все теги НТМГ, которые, ско- 
рее всего, могут понадобиться, создаются с помощью команды РибИЗВ. 

Кроме того, для размещения НазН-содержимого более старых версий, 2 и 3, на 
\!еб-страницах можно воспользоваться любыми программами авторских работ в 
У!еб, которые работают в режиме полного соответствия (\МУЗУУС), однако для 
ввода тегов <ЕМВЕО> и <ОВУЕСТ> потребуется редактирование кода НТМИ. Для 
правильной подготовки тегов особенно полезной оказывается программа 
Огеат\уеауег 3 компании Масготедиа. 

Чтобы обнаружить присутствие подключаемого модуля Н1азИ в браузере посеща- 
ющего сайт, в НТМГ-документах можно разместить сценарии, написанные на языке 
]Лауазсирь, а затем запустить на выполнение соответственно Е!азН-вариант или от- 
личный от НазН вариант сайта. 


Укрупнение деталей благодаря увеличению масштаба 


На Назв-странице могут быть размещены графика и текст с высоким уровнем 
детализации, которые в противном случае оказываются слишком мелкими для про- 
смотра. В этом случае зрители могут увеличить масштаб, чтобы видеть детали круп- 
ным планом. Это дает настоящее преимущество в том случае, когда требуется пред- 
ставить дополнительные детали, которые могут оценить лишь немногие 
пользователи. Например, подобное свойство может быть использовано на странице, 
для которой характерно наличие карты города либо скрытого ключевого элемента 
в интерактивном учебном демонстрационном примере или приключенческой игре. 
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Применение НазП в качестве инструментального 
средства визуального отображения 


По мнению автора этих строк, ЕН1азН является самым лучшим эскизным планше- 
том для визуального отображения результатов художественного оформления, презен- 
таций, \!еб-страниц и анимации. Почему? Прежде всего потому, что она превращает 
процесс создания быстрых набросков и последовательного выстраивания замысла в 
столь же простое занятие, как машинальное рисование на салфетке во время лен- 
ча. Эта программа является настолько развитой, что выправляет нарисованные 
пользователем закорючки в более прямые линии и геометрические формы. 

Однако простота создания эскизов — это далеко не все. Во ЕИазИ имеется бога- 
тый набор графических и анимационных инструментальных средств, которые дают 
возможность превращать эскизы в полностью проработанные рисунки (сотргейепзгуеу) 
(тщательно выполненные рисунки для предварительного просмотра), которые выно- 
сятся на утверждение клиента и вставляются в завершенную работу. Несмотря на 
отсутствие во Е!азН всего набора инструментальных средств Шияхгаюг и Рноюзпор, 
свою работу можно экспортировать в эти программы и затем воспользоваться их ин- 
струментальными средствами. Кроме того, можно воспользоваться всеми изошщрен- 
ными методами создания шрифтов, которые имеются в Шизгаог и ЕгееНапа, и пе- 
ренести полученный результат во ГазН. Если этого недостаточно, тогда можно 
воспользоваться какой угодно иллюстративной вставкой — даже растровой. Для бы- 
строго изготовления редактируемого векторного рисунка из полученного изображе- 
ния достаточно импортировать соответствующий файл и выбрать команду 
МоаНуПтгасе Витар. 


"ПРИМЕЧАНИЕ ВИО | | 
В этой книге команда, которая читается как “выбрать команду 
Соттапа|$уБсоттап]5и6соттапЯ”, означает, что указанные команды могут быть 
найдены в строке меню, если не указано иное. 


НазН является также отличным инструментальным средством для быстрого ри- 
сования раскадровки. В этом случае можно создавать эскизы разных сцен в каждом 
кадре фильма. При этом можно воспользоваться свойством Опюп-5Кшите (Кальки- 
рование), которое позволяет просматривать насквозь один или более кадров, как 
будто они являются лежащими один на другом листами целлулоида. (Это свойство 
рассматривается в главе, посвященной анимации.) Таким образом, можно даже по- 
казывать элементы на одной странице поверх любых элементов, повторяющихся на 
следующей странице, что упрощает их согласованность при переходе между страни- 
цами. 

Если требуется распространить напечатанную вручную раскадровку в стиле ко- 
миксов среди коллег и для утверждения клиентами, то это можно сделать очень про- 
сто. В этом случае можно установить опции Разве Зеёир (Установка страницы) для 
печати раскадровки с любым числом кадров на странице (с горизонтальной или вер- 
тикальной ориентацией). Полученные таким образом миниатюрные изображения 
могут быть заключены в рамки, разнесены по квадратам сетки или просто напеча- 
таны рядом друг с другом на пустой странице. 
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После утверждения раскадровки можно тщательно отделать кадры, превратив их 
в завершенное \УМеб-содержимое, автономные презентации, анимацию (в которую 
можно без труда вставлять кадры) или иллюстрации, т.е. во все, что требуется для 
выполнения конкретного задания. 


Применение Е/а5П в качестве графической и 
анимационной утилиты 


НазИ оказывается настолько полезной для создания Назй-фильмов, что многие 
пользователи склонны забывать о том, что это также отличное инструментальное 
средство для создания графики и анимации, предназначенных для использования в 
других формах и форматах. НазП позволяет экспортировать анимацию в виде фай- 
лов формата СЕ, ОшсКТите или АМ] и даже в виде кадров, вставляемых в програм- 
мы Оншесюг или АщПог\аге (для просмотра с помощью элемента управления 
АсйуеХ). Для этого достаточно выбрать команду ЕЙеРчЬИЗВ, а затем установить тре- 
буемый целевой формат в отображаемом в итоге диалоговом окне. К типам файлов, 
в которые можно экспортировать последовательности движения из НазН, относят- 
ся следующие: 


е ЕНазП Р1ауег или Сепегаюг Тетр!же (.5\/Е) 

е Кицие ор!азН Р1ауег (.5РТ.) 

е \/пдо\5 АУГ (.АУГ) 

е ОшскГте (МОУ) 

е Апшажеа СЕ (СЕ) 

® \/АУ Апаго (.УМАУ) (экспортируется звуковая дорожка фильма) 
® Последовательность ЕМЕ (.ЕМЕ) 

® Последовательность \/МЕ (метафайл УМт4до\з) (.ММРЕ) 

е Последовательность ЕР® (инкапсулированный Ро${5спр() (.ЕР5) 
е® Последовательность Адобе Шазгато{ (.АТ) 

® Последовательность АщоСАО ОХЕ (.0ХЕ) 

® Последовательность растров \УМтдо\$ (.ВМР) 

® Последовательность ЛРЕС (.]РО) 

® Последовательность СЕ (.СТЕ) 

® Последовательность РМС (.РМО) 


Последовательности представляют собой неподвижные изображения, которые 
сохранены под порядковыми номерами, автоматически добавленными к именам их 
файлов. Это дает возможность ряду других мульгимедийных программ импортиро- 
вать такую последовательность в виде фильма. 
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Разумеется, если экспортирование осуществляется в отличном от ОшскТите 4 
формате отличного от Е!азН фильма, то в этом случае будут утрачены звук и инте- 
рактивность. 

Кроме того, ЕТазН позволяет импортировать и экспортировать статические изоб- 
ражения во многих распространенных форматах файлов. Для этого достаточно выб- 
рать команду ЕЦе|Ехрой таре из строки меню, а затем выбрать требуемый формат. 

НазИй можно использовать и для преобразования оцифрованных фотографий и 
сосканированных изображений в рисунки (векторную графику). Для размещения 
растра в активном слое и кадре следует воспользоваться командой Е|е|трок, а за- 
тем выбрать команду МодИУТгасе Витар из строки меню. 

Существует и другой аспект применения НИазВ в качестве графической утилиты. 
Для сокращения до минимума размера файла растровых иллюстраций, предназна- 
ченных для использования на НТМЕ-страницах, необходимо воспользоваться Раз п 
для автоматического их копирования. При экспортировании растра в формате СТЕ 
получающийся в результате файл обычно оказывается еще меньше, чем файл изоб- 
ражения того же размера в формате ЛРЕС. Например, если вариант изображения в 
формате УРЕС занимает 50 Кб, тогда изображение в формате СЕ, экспортирован- 
ное из рисунка, может занимать лишь 17 Кб. Такое сокращение размера файла про- 
исходит потому, что при автоматическом копировании цвет в пределах любых ко- 
пируемых подформ усредняется до единственного цвета. В результате файл содержит 
больше информации, чем может быть повторно получено с помощью одной коман- 
ды. Более подробные сведения о том, как рисунок экспортируется в виде файла фор- 
мата СПЕ, приведены в разделе “Экспортирование в формате СТЕ” далее в этой главе. 


Применение Назй в качестве примера программы 
организации презентации 


НазН оказывается полезной как в качестве программы создания иллюстраций, так 
и в качестве программы организации автономных презентаций. В качестве програм- 
мы создания иллюстраций она особенно полезна для тех деловых людей, которые не 
имеют прямого отношения к иллюстрациям и которые могут воспользоваться про- 
стотой интерфейса НазП, встроенным в нее учебным и справочным материалом, ее 
способностями автоматически исправлять и сглаживать линии, а также распознавать 
примитивные формы. Помимо этого, редактирование форм во НазН выполняется 
намного проще, чем в традиционных программах рисования. Ряд таких отличий бу- 
дет показан в приведенной ниже серии рисунков. 

Нав вполне обоснованно считается полноценной, универсальной программой 
создания иллюстраций по ряду причин. Во-первых, в ней используется та же осно- 
ванная на кривых Безье векторная графика, что и в высококачественных програм- 
мах создания иллюстраций и презентаций. Во-вторых, Раз позволяет импортиро- 
вать и экспортировать файлы в форматах векторной графики, которыми можно 
обмениваться с другими программами. В-третьих, получаемая во ЕИазИ графика не 
зависит от конкретного разрешения, так же как и в аналогичных программах созда- 
ния иллюстраций. И наконец, На$В предоставляет множество свойств рисования, 
анимации и интерактивности, которые отсутствуют у ее конкурентов. 


0-223 
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Назй позволяет делать отнюдь не все, на что способны обычные программы со- 
здания иллюстраций. (Например, в ней отсутствуют смеси, подключаемые модули 
или видимые управляющие точки, если не пользоваться инструментальным сред- 
ством Реп.) Тем не менее, даже при наличии у читателя достаточной профессиональ- 
ной подготовки для применения более сложных свойств программ ЕгееНапа, 
Шизгаюг или Соге!ОКА\/ программа НазИ предоставляет более интуитивную от- 
правную точку, позволяющую быстрее приступить к созданию иллюстраций. Если 
читателю действительно требуются дополнительные возможности, тогда он может 
просто экспортировать свою работу в формате Шиаятаюг, а затем импортировать ее 
в любую из упомянутых выше программ. 

Процедуры рисования, по существу, остаются неизменными независимо от того, 
создаются ли рисунки для статической иллюстрации либо для подлежащего анима- 
ции Е!аз|-фильма. Эти процедуры основательно рассматриваются в главе 4. Одна- 
ко, чтобы дать краткое представление об отличиях между рисованием во ЕН|азй и 
рисованием в обычной программе создания иллюстраций (в данном случае во 
ЕгееНапа), обращаем внимание читателя на рисунки 1.4 и 1.5. 

Здесь следует рассмотреть еще один вопрос. Если получение иллюстраций явля- 
ется для читателя новым делом и при этом ему необходимо создать рекламные про- 
спекты или брошюры, то он может просто импортировать векторные иллюстратив- 
ные вставки из любого СО-КОМ либо из доступных в Ищегпе библиотек. В этом 
случае их проще будет видоизменить и усовершенствовать текстом, градиентным 
фоном и дополнительными формами. Для импортирования или экспортирования 
графики во Е1азН необходимо выбрать команду ЕЙеПтрой или ЕПеЕхрог Ппаре из 
строки меню. 


РИСУНОК 1.4. 

Во Назй форма 
линий изменяется 
благодаря 
перетаскиванию 
их краев 
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РИСУНОК 1.5. 
Во ЕгееНап4 
форма линий 
изменяется 
благодаря 
размещению 
управляющих 
точек Безье и 
перетаскиванию 
их маркеров 


Еще один способ рисования графики без каких-либо навыков состоит в том, что- 
бы просто копировать фотографии. НазП способна выполнить их автоматическое ко- 
пирование, хотя этот вариант может оказаться не вполне идеальным, если требует- 
ся контролировать плавность и точность формы кривых или порядок, в котором 
группы цветов накладываются одна на другую. С другой стороны, можно разместить 
фотографию в кадре, создать новый кадр и воспользоваться свойством Оп1топ- 
ъюитив для калькирования вручную исходного изображения. 

Если НазН предполагается использовать для создания графики, размещаемой на 
\МеБ-странице, тогда следует непременно установить рабочую область в соответствии 
с размерами и пропорциями требуемой выходной страницы. В противном случае 
получится используемая по умолчанию рабочая область \еб-экрана размером 
550х400 точек растра. Для изменения ее размеров следует выбрать команду 
МоаПу|Мо\е из строки меню. При этом необходимо лишь изменить размеры дан- 
ной области по ширине и высоте. 


Объединение Назй с другими мультимедийными и 
инструментальными \/еБ-средствами 


Назй можно использовать в качестве эскизного планшета и анимационной ути- 
литы в сочетании с другими мультимедийными и инструментальными \№еБ-средства- 
ми. Это простой способ объединения сглаженных рисунков, текста и растровой гра- 
фики в файл формата СЛЕ или УРЕС, который затем можно разместить на любой 
стандартной \!еб-странице. Для этого не нужно делать ничего особенного: достаточ- 
но экспортировать текущий кадр в виде изображения (выбрав команду ЕЙеЕхрои 
паре), а затем выбрать СЕ или ]РЕС в качестве формата файла. Версия НазВ 4 
намного лучше справлялась с экспортированием растровой графики, чем предыду- 
щие версии, поскольку она предоставляла возможность управления процессом сжа- 
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тия данных. Возможности версии ЕазН 5 не претерпели в этом отношении суще- 
ственных изменений. 

Какой же формат файла следует выбрать? Ниже приведены некоторые рекомен- 
дации на этот счет: 


® Если требуется, чтобы у графики был прозрачный фон (чтобы она как бы пла- 
вала на \"еб-странице), либо если изображение состоит из относительно ров- 
ных цветов, резко очерченной (и тем не менее, сглаженной) графики и тек- 
ста, тогда файл наименьшего размера, а следовательно и максимальная 
производительность, будет иметь место в результате экспортирования в фор- 
мате СЕ. 


® Если изображение является фотографией, размер которой значительно боль- 
ше 72х 108 точек растра, тогда его следует сохранить в формате ]РЕС. 


® Если изображение содержит некоторый фотографический материал и большой 
по размеру текст либо если изображение является неболышой фотографией, 
тогда его следует экспортировать в формате СЕ, однако при этом нужно не- 
пременно установить флажки Зтоо (Сглаживание) и РиВег 5019 Со]|ог$ 
(Смешение сплошных цветов). 


Экспортирование в формате СЕ 


На рис. 1.6 показаны опции, которые имеются в диалоговом окне Ехроп СЕ. 
Доступные в этом диалоговом окне параметры настройки описываются в последу- 
ющих разделах. 


Параметры Ней и Ма 


Эти параметры настройки по умолчанию устанавливаются в соответствии с раз- 
мером текущего изображения или полным размером документа, выражаемым в точ- 
ках растра, в зависимости от выбора, сделанного в окне со списком [псшде. 


Вебои оп 


В этом поле можно ввести любое значение в точках на дюйм (4р1). Если щелк- 
нуть на кнопке Масёь $сгееп (Согласовать с разрешением экрана), тогда устанавли- 
вается разрешение 72 точки на дюйм. 


РИСУНОК 1.6. Е, р 
Дналоговое окно Миитигл |паде Агез 
Ехром СТЕ в версии Бата соке 


Науй 5 
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[псиае 


Это раскрывающийся список. К имеющимся в нем элементам выбора относятся 
Рай Боситепе $12е (Полный размер документа), в соответствии с которым в файле 
сохраняется все рабочее пространство, указанное для текущего фильма, а также 
Мтитит ГПлаге Агеа (Минимальная область изображения), согласно которому изоб- 
ражение урезается таким образом, чтобы в него входила только та прямоугольная 
часть рабочего пространства, в которую фактически входит изображение. 


Соог 


Здесь можно выбрать только черный и белый цвета либо 4, 8, 16, 32, 64, 128 и 
256 цветов. Кроме того, здесь имеется опция З(апдата Со]огз (Стандартные цвета), 
которой обозначается палитра из 216 цветов, используемая в браузерах Меёсаре 
Мамраюог и Мисгозой Ицегпе Ехрогег. Чтобы получить приемлемое представление 
изображения и в то же время сохранить размер файла как можно меньшим, здесь 
необходимо выбрать минимальное значение. 


[пей асе 


Когда эта опция установлена, файл сохраняется в формате, который быстро заг- 
ружается на \У!еБ-страницу, причем сначала с низким разрешением, а затем с посте- 
пенным переходом к высокому разрешению. Эту опцию следует использовать для 
более крупных файлов формата СЕ, загрузка которых может отнять некоторое вре- 
МЯ. 


$тоой 


При установке этой опции включается имеющееся во Н1азВ свойство сглажива- 
ния, а следовательно, и свойство смешения резких переходов между цветами. В ре- 
зультате смешения цветов получаются более плавные края текста и сводится к ми- 
нимуму полосатость градиентных цветов. 


ТГгапзрагет 


При установке этой опции цвет фона фильма становится прозрачным цветом 
изображения из файла формата СЁ. Иными словами, любая часть рабочего про- 
странства, которая фактически не охватывается рисунком, будет прозрачной. 


ОНВег бо! Со[ог$ 


При установке этой опции осуществляется смешение всех цветов, которые не 
точно соответствуют цветам палитры, с которыми приходится работать. В результате 
смешения цвета палитры располагаются рядом в мозаике точек растра таким обра- 
зом, чтобы при их просмотре на расстоянии получались цвета, которые более точ- 
ро соответствуют цветам оригинала. 


Экспортирование в формате )РЕб 


Во Н!азй 5 предоставляются также развитые возможности экспортирования в 
формате /РЕС. Если обратить внимание на диалоговое окно, приведенное на рис. 
1.7. то можно заметить, что в нем такое же количество опций, как и для формата 
СТЕ, причем первые три опции (У и Неюйь Кезошиоп и 1шсе[иде) те же самые. 


38 Часть [. Основы Най 


РИСУНОК 1.7. 
Диалоговое окно 
Ехрот ГРЕС в версии 
На5й 5 


Однако диалоговое окно Ехроп /РЕС дополнительно содержит поле ОцаШЩу (Ка- 
чество), в котором вводятся значения от 0 до 100, а также флажок Рговтезууе Рузр1ау 
(Постепенное отображение).. Если планируется экспортирование ЕН1азй-файла для 
последующего редактирования в таких приложениях, как РпоюзПор, тогда этот файл 
следует непременно сохранить с максимальными параметрами настройки (либо со- 
хранить его в несжатом формате РМО). 


Экспортирование растров в форматах без потерь 


Когда требуется сохранить изображение для последующего использования в дру- 
гих изданиях или редактирования в программе обработки изображений (в частно- 
сти, в ЕтемуогК$ или Рпок $Пор), тогда его лучше всего записать в формате, который 
позволяет сохранить всю информацию из исходного изображения. Если же требуется 
экспортировать графику с реалистичной цветопередачей в формате без потерь, то в 
этом случае можно воспользоваться форматами ВМР (только для УИ т4о\$) или РМС. 

При экспортировании в формате ВМР следует выбрать пункт 24-6 Со]ог из нис- 
падающего меню Со[ог Оер@ (Цветовая глубина). При наличии маски прозрачнос- 
ти, которую требуется сохранить вместе с изображением, из указанного меню сле- 
дует выбрать пункт 24-6 Со]ог либо пункт 24-6 Со]ог У/ин А!рва Спаппе! 
(24-разрядный цвет с альфа-каналом). 


Применение НазИ совместно с программами 
Отеског и АшПогмгаге 


Как, вероятно, известно читателю, компания Масготе а создает и другие 
пользующиеся высокой репутацией мультимедийные программы авторских работ, в 
частности, Риецог и Ашпог\аге. Назв-файлы в формате эНосК\ауе (т.е. в формате 
экспортирования) можно просматривать непосредственно в обеих указанных про- 
граммах. 

Созданное во ЕИазИ содержимое может быть непосредственно размещено в 
Риесог и Аш'тог\аге путем экспортирования изображений или фильмов в виде пос- 
ледовательностей стоп-кадров с последующим их импортированием в целевое при- 
ложение. В зависимости от конкретной рабочей платформы изображения и после- 
довательности кинокадров можно сохранять в файлах формата ВМР (\УМтдо\мз 95/ 
МТ) или РСТ (Масшюз1) либо в последовательностях файлов. Кроме того, после- 
довательности Р/азй-анимации (фильмы) можно экспортировать в файлах формата 
АУТ (\Итдо\з$ 95/МТ) или ОшсКТите, которые затем можно импортировать непос- 
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редственно в модуль Са$ё программы П\тецог либо в модуль Типейпе программы 
Аш!фог\аге. 


Применение На$Н совместно с программами видеомонтажа 


Любые типы файлов, перечисленные выше в списке форматов экспортирования, 
могут быть использованы в программе Абоде Ргепиете, и по крайней мере некото- 
рые из них могут быть считаны в программы видеомонтажа и специальных эффек- 
тов. Вероятно, читатель уже понял, как это делается, тем не менее, следует отметить, 
что для экспортирования Еазй-фильма в виде анимационной последовательности 
достаточно выбрать команду ЕЦеЕхрой Моще, а затем выбрать конкретный формат. 


Новые свойства во Набй 5 


Во На$П 5 внесено много изменений, которые коснулись главным `.. Назй 5 
образом средств создания изобразительных оригиналов, рационали- 
зации труда дизайнера и повышения интерактивности Назй-содержимого. Подроб- 
ное описание каждого новшества может занять очень много времени. Если же рас- 
смотреть новые свойства по их функциональным категориям, тогда уяснить их 
значение будет очень легко. Ниже перечислены эти функциональные категории: 


_ Новое во 


® Переделка интерфейса 

® Элементы управления цветом 

® Способы выделения графических элементов 

® Перемещаемые направляющие 

® Изменения в инструментальных средствах 

® Перемещаемые панели 

® Общие библиотеки 

® Специально настраиваемые оперативные клавиши 

® Поддержка импортирования звуковых файлов в формате МР3 
е Проводник Моме Ехр]огег 

е Расширенная интеграция продуктов компании М!сготе4!а 
® Расширенные средства языка АсНоп$сири 


е Панель Мисготеда ОазНбоага 


Переделка интерфейса 


Изменения интерфейса во ЕЛазВ 5 оказались не столь существенны, как в преды- 
дущей версии, однако они заметны с первого же взгляда (рис. 1.8). Главным обра- 
зом они коснулись основного меню, области Тообох и перемещаемых панелей. Все 
эти изменения направлены на повышение производительности труда дизайнера и 
упрощение работы с программой, а кроме того, в них учтена совместимость с об- 
щими стандартами на интерфейс, принятыми в компании Масготед(!а. Так, в основ- 
ном меню многие пункты и команды расширены, переставлены и дополнены. 
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РИСУНОК 1.8. 
Переделанный 
интерфейс Е1а5й 5 


В области Тооох введены два новых инструментальных средства рисования — 
Реп и Зибз@есйоп, а так»:е инструментальные средства выбора цвета штриха и за- 
ливки — токе и ЕШ. Крок е того, модификаторы инструментальных средств пе и Тех 
вынесены на перемещаемь.з панели 5гоке и Свагацег, Рагазгарй и Тех ОрНопз. 

Вместо применявшихся ранее окон проверки теперь используются перемещаемые 
панели, которые могут быть пристыкованы к любому краю активного окна либо рас- 
положены в любом удобном месте в пределах этого окна. Для быстрого выбора наи- 
более часто используемых панелей в нижней части интерфейса имеется строка за- 
пуска Гаипсйег, в которой представлены пиктограммы указанных панелей. 

Дополнительные изменения в конструкции интерфейса перечислены далее в этом 
разделе в виде новых свойств. 


Элементы управления цветом 


К усовершенствованным элементам управления цветом относятся панель смеше- 
ния цветов Махег, панели ЕШ, У хтокКе и $\аФез, а также инструментальные средства 
ЕШ и (оке из области Тообох, которые призваны обеспечить расширенные воз- 
можности раскраски изобразительных оригиналов. 

Создавать, видоизменять и применять цвет во НазП 5 можно самыми разными 
способами. Так, с помощью расположенных в области Тооох инструментальных 
средств ЕШ и эоКе можно вызвать используемую по умолчанию или самостоятельно 
созданную палитру для выбора конкретного цвета применительно к штриху или за- 
ливке объекта, Кроме того, цвет штриха и заливки можно поменять местами или 
установить стандартный черный цвет штриха и белый цвет заливки. Панель 5 токе 
позволяет выбрать сплошной цвет, стиль и толщину штриха, а панель ЕШ предос- 
тавляет возможность создавать, редактировать и применять градиентные и растро- 
вые заливки. Панель Махег позволяет создавать и редактировать сплошные цвета в 
используемой по умолчанию палитре верно передаваемых в \!еБ цветов. А с помо- 
щью панели З\/аспез можно импортировать, экспортировать, удалять или иным об- 
разом видоизменять цветовую палитру. Для импортирования цветов и градиентов 
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КОВ между НазП-файлами применяются файлы наборов цветов СТК. А для импор- 
тирования и экспортирования цветовых палитр КСВ, предназначенных для приме- 
нения в программах Масготе {а ЕтемогК$ и Адобе Рпоюзпор, используются файлы 
цветовых таблиц АСТ. Что касается градиентов, то экспортировать или импортиро- 
вать их из файлов АСТ нельзя. 


Способы выделения графических элементов 


Выбранные объекты выделяются во Н1азВ 5 по-разному. Так, штрихи выделяют- 
ся окрашенной в другой цвет линией, заливки — точечным рисунком, а выбранные 
группы — ограничивающими рамками (рис. 1.9). 

Штрих и заливка выделяются цветом, используемым для отображения контура 
слоя, который содержит выделенный объект, причем цвет контура может быть из- 
менен в диалоговом окне Гауег Ргорегиез. Это дает возможность выделить только 
штрихи или только заливки объекта. Для редактирования объектов таким образом, 
чтобы не виден был результат их выделения, выделение можно скрыть. Во избежа- 
ние случайного выделения группы или символа их можно заблокировать. Для вы- 
деления растров и символов также используется точечный рисунок. 


Перемещаемые направляющие 


Введенные во Н!азВ 5 перемещаемые направляющие оказывают помощь в точном 
размещении объектов на сцене аналогично тому, как это делается в других программах 
создания иллюстраций. Так, при отображении линеек горизонтальные и вертикальные 
направляющие линии могут быть вытянуты из линеек на сцену. Направляющие линии 
можно перемещать, фиксировать, скрывать и удалять. Кроме того, можно изменять 
цвет направляющих и фиксировать по ним объекты. Перемещаемые направляющие 
появляются только на той временной шкале, на которой они были созданы. 


Невыделенная Выделенный Выделенная Выделенные Выделенная 
исходная форма контур заливка контур и заливка группа 
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Изменения в инструментальных средствах 


В области Тообох версии 5 произошли некоторые изменения. Как уже упоми- 
налось, в ней были введены два инструментальных средства выбора цвета штриха и 
заливки эоКе и ЕШ. Они позволяют создавать, видоизменять и применять сплош- 
ной цвет штриха и градиентный цвет заливки, менять местами цвет штриха и залив- 
ки или выбрать используемый по умолчанию черный цвет штриха и белый цвет за- 
ливки, причем все эти изменения применяются только к выделенным объектам. 
Таким образом, все операции, связанные с цветом графических элементов, теперь 
осуществляются в одном месте области Тообох. Претерпели изменения и инстру- 
ментальные средства Мпе и Тех. У них теперь отсутствуют модификаторы, а пара- 
метры линии и текста могут быть настроены с помощью перемещаемых панелей 
э(гоке, Спагацщег, РагавгарН и Техё Орйоп$. 

Кроме того, в области Тооох введены два новых инструментальных средства 
рисования — Реп и 565 @есйоп, которые позволяют создавать точные траектории, 
подобно тому как это делается в других программах рисования, в частности, в 
Масготе {а ЕгееНап4 или Масготе фа Еитемотк$. С помощью инструментального 
средства Реп можно без труда нарисовать точные прямые или кривые линии, пре- 
образовать одни линии в другие и точно настроить их длину, угол наклона или кри- 
визну. А инструментальное средство Зибз@есйоп позволяет изменять форму линий 
и контуров и точно настраивать их точки привязки. У всех инструментальных 
средств рисования в области Тооох имеются оперативные клавиши, которые во 
Назв 5 были несколько изменены в связи со вводом упомянутых выше инструмен- 
тальных средств, а также для более точного согласования с теми оперативными кла- 
вишами, которые используются в других программах компании Мастотедиа. 


Перемещаемые панели 


Для работы с цветом, шрифтами, действиями, кадрами, экземплярами и фильмом 
вообще во Е]азй 5 вместо окон проверки введены новые перемещаемые, стыкуемые 
панели, которые упрощают доступ к параметрам для изменения элементов Н1азВ- 
фильмов и настройки интерфейса Назп. 

Во время работы над проектом можно отображать, скрывать панели или изменять 
их размер. Панели можно группировать вместе, располагая их так, как более удоб- 
но для работы. При этом можно выбрать предварительно установленное или исполь- 
зуемое по умолчанию расположение панелей, при котором панели шЮ, Михег, 
Спагацег и ш$%апсе отображаются в правой части окна приложения. У большинства 
панелей имеется всплывающее меню с дополнительными пунктами. На присутствие 
такого меню указывает кнопка со стрелкой вправо, расположенная в верхнем пра- 
вом углу панели (рис. 1.10). Если эта кнопка недоступна, значит, всплывающее меню 
для данной панели отсутствует. 

Некоторые панели, в том числе панели шо, Мхег, шяЯапсе, Егате и Асйоп$, 
могут быть отображены или скрыты с помощью строки запуска панелей Гачпсвег, 
расположенной в нижней части окна приложения (рис. 1.11). Эта же строка запус- 
ка позволяет отображать или закрывать окно Ёл6гагу или проводник Моме Ехр]огет. 
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Стрелка вправо, указыва- Панель п 
ющая наличие меню до- 
полнительных параметров 


Панель М1хег 


Панель Спагащег 


Панель шуапсе Окно ГАбгагу 
Панель АсНоп$ 
Проводник 


Моме Ехр|огег 


РИС. 1.10. Перемещаемая панель М1хег РИС. 1.11. Строка запуска панелей Гаипсйег 


Кроме того, перемещаемые панели могут быть пристыкованы к любому краю 
окна приложения. Таким образом, применение перемещаемых и стыкуемых пане- 
лей рационализирует труд дизайнера, исключая необходимость неоднократного об- 
ращения к одним и тем же командам меню и другим труднодоступным элементам 
интерфейса, что ускоряет процесс разработки проекта. 


Общие библиотеки 


Общие библиотеки дают возможность устанавливать связь с отдельными элемен- 
тами библиотеки, которые могут быть использованы в качестве внешних ресурсов 
для нескольких фильмов. При этом для внесения в общие библиотеки могут быть 
созданы шрифтовые символы, кнопки и графические элементы, а также клипы и 
звук. Гаким образом, общие библиотеки позволяют рационализировать труд дизай- 
нера и оптимизировать управление ресурсами фильма самыми разными способами. 
Так, общие библиотеки могут быть использованы для создания общего звукового 
сопровождения во всем фильме, а также для применения общих шрифтовых симво- 
лов в нескольких местах фильма без необходимости вводить их в сам фильм. Кро- 
ме того, они могут служить в качестве общего источника для различных элементов 
анимации, используемых в нескольких сценах или фильмах, а также в качестве цен- 
тральной библиотеки ресурсов, используемой для отслеживания и контроля много- 
численных исправлений, вносимых в проект. 


Специально настраиваемые оперативные клавиши 


Специально настраиваемые оперативные клавиши дают пользователю возмож- 
ность создавать собственные оперативные клавиши быстрого выбора команд и фун- 
кций Назй для специальной настройки последовательности выполняемых операций. 
Так, оперативные клавиши могут быть специально настроены в соответствии с теми 
комбинациями клавиш, которые обычно используются для быстрого выбора команд 
и функций в других приложениях, в том числе Ете\могКк$, Адобе Шазгаюг и Адобе 
Рио{озПор, хотя по молчанию применяются встроенные во ЕазЙ оперативные кла- 
виши. Для этого используется диалоговое окно КеубоагА Зпоиси!5, приведенное на 
рис. 1.12. В этом окне оперативные клавиши можно вводить и удалять как по от- 
дельности, так и целыми группами. 
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Кнопка удаления совокупности элементов 
Кнопка переименования совокупности элементов 


Кнопка дублирования совокупности элементов 


| Кеубоаг9 бони ое ккоьы 


Список команд 
РИСУНОК 1.12. 


Диалоговое окно 
выбора специально 


настраиваемых Кнопки ввода и 

оперативных удаления оператив- 

клавиш ных клавиш 
Список 
оперативных 
клавиш 


Поддержка импортирования звуковых файлов в формате МРЗ 


Введенная во ЕН1азН ‘5 поддержка импортирования звуковых файлов в формате 
МР?3З дает возможность импортировать уже сжатый звук. При этом сокращается вре- 
мя, необходимое для публикации и экспортирования фильма вместе со звуковым 
сопровождением, поскольку в данном случае отпадает необходимость сжатия звука 
в процессе его экспортирования. 

Кроме того, благодаря применению сжатого звука сокращаются размеры файлов 
завершенных фильмов и снижаются требования к памяти во время выполнения ав- 
торских работ. Ведь звук обычно хранится в обычных или общих библиотеках и за- 
нимает много места на диске или в оперативной памяти, тогда как звуковая инфор- 
мация в формате МРЗ оказывается предварительно сжатой и поэтому занимает 
меньше места, чем звуковая информация в формате \/АУ или АПЕЕ. 

Звуковые файлы в формате МР3З оказываются уже сжатыми при импортировании, 
однако при необходимости они могут быть повторно сжаты для экспортирования. 
Если, например, файл МР3З предназначается для применения в качестве потоково- 
го звука, то этот файл должен быть повторно сжат, поскольку для экспортирования 
потокового звука последний должен быть непременно сжат. 

Звук в формате МР3З может быть также привязан к событиям, связанным с кноп- 
ками, а кроме того, звук можно вызывать из сценариев, написанных на языке 
Аснопзсире. 


Глава /!. Краткий обзор Назй 45 


Проводник Моме Ехрогег 


Введенное во НазН 5 новое инструментальное средство Моме Ехр!огег (Провод- 
ник по фильму) позволяет без труда просматривать все содержимое текущего филь- 
ма, а также отображать панель свойств фильма Моме Ргореге$ для выбранного кон- 
кретного элемента фильма в целях его видоизменения. С его помощью можно 
осуществлять поиск элементов фильма по их наименованию, изучать структуру 
НазН-фильма, созданного другим дизайнером, находить все вхождения конкретно- 
го символа или действия в фильм, заменять один шрифт другим, копировать текст 
в буфер обмена и вставлять его во внешний редактор текста для грамматической 
проверки, а также распечатывать содержимое фильма, представленное в виде иерар- 
хического дерева. Одним словом, проводник Мо\ме Ехрогег аналогичен по своим 
функциям известному проводнику \Утдо\з Ехр]огег, только в данном случае он 
оперирует не файлами и папками, а фильмами и их элементами. 

У проводника Мо\!е Ехр]огег имеется всплывающее меню с пунктами, позволя- 
ющими выполнять перечисленные выше операции над выбранными элементами 
фильма либо изменять режим его отображения (рис. 1.13). 


Расширенная интеграция продуктов компании Мсготеф!а 


Интеграция НазН с другими продуктами компании М!сготе а пошла в версии 
5 по пути дальнейшего расширения и теперь включает в себя поддержку импорти- 
рования файлов векторных изображений из программы ЕгееНапа и файлов форма- 
та РМС из программы Етеумо!К$ непосредственно во РИазН в виде редактируемой 
графики с сохранением слоев, текста и других графических элементов. Кроме того, 
теперь можно без труда запускать программу Еите\могК$ непосредственно из ЕазВ для 
редактирования растровых изображений. Для этого достаточно иметь установленную 
копию программы Еие\могК$ 3 и выбрать в окне [16гагу функцию редактирования с 
помощью Ейне\могК$ 3, хотя и здесь имеются некоторые ограничения. 


Кнопки фильтрации 
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Так, растры из файлов формата РМС, импортированные во внешний редактор 
изображений в виде редактируемых объектов, в данном случае редактированию не 
подлежат. А векторные изображения импортируются из ЕгееНап@ практически без 
изменений, если они не содержат накладывающиеся объекты, смеси и градиентные 
заливки, содержащие более 8 цветов. Помимо этого, полутоновые изображения пре- 
образуются при импортировании из ЕгееНапа в цветные ВОВ изображения с неиз- 
бежным увеличением размера файла. 

Благодаря улучшенной интеграции Е! аз$Й с программой Масготе а Сепетаог те- 
перь появилась возможность расширения среды выполнения авторских работ в от- 
ношении создания быстро изменяющегося динамического содержимого. 

При наличии установленной копии программы Сепегаюг 2 во Нап можно со- 
здавать шаблоны, которые содержат переменные элементы Сепегаюг (графику, текст 
и звук), которые подлежат замене соответствующим содержимым в источнике дан- 
ных (текстовых файлах, базах данных и т.д.). Формируемое подобным образом со- 
держимое можег быть затем воспроизведено в браузере клиента в виде фильма с 
помощью подключаемого модуля Н!азИ Р]ауег либо в виде файла формата )РЕС, 
РМО, С]1Е, подлежащего анимации СЁ или ОшскТите. 


Расширенные средства языка Асоп5 сир 


Больше всего нововведения во Газ 5 коснулись языка Асйоп$спре. Язык 
АсйопьсирЕ версии НазН 5 предоставляет новые захватывающие возможности созда- 
ния содержательных, интерактивных \!еб-сайтов со сложными играми, формами, 
обзорами и такими интерактивными средствами реального времени, как системы 
ведения разговоров. Этот язык содержит много новых свойств и синтаксических ус- 
ловных обозначений, которые придают ему большее сходство с языком программи- 
рования Лауа$ сре, на основе которого он был создан в соответствии с описанием 
по стандарту ЕСМА-262, хотя между ними имеются определенные различия. К но- 
вовведениям в языке АспопзсгрЕ относятся: 


® Возможность редактирования текста, благодаря которой сценарии можно вво- 
дить на панели Асйоп$ в режиме Ехрец Моде. 


® Синтаксис с использованием точек вместо косых черт для получения и зада- 
ния свойств и методов объектов, в том числе экземпляров клипов и перемен- 
НЫХ. 


® Несколько типов данных: строковый, числовой, булевский, объектный и кли- 
повый, — позволяющих использовать в языке сНопьсире различные виды ин- 
формации, в частности, они могут быть использованы для создания обычных 
и ассоциативных массивов. 


® Локальные переменные, область действия которых выходит за пределы списка 
действий и вызовов функций. Во НазН 4 все переменные были постоянными 
и оставались таковыми до конца фильма. 


® Определяемые пользователем функции с параметрами, которые возвращают 
значения, что позволяет повторно использовать код в сценариях. Во НазН 4 
можно было повторно использовать код с помощью действия СаП, однако 
возможности передавать параметры и возвращать значения не было. 
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® Предопределенные объекты, в частности, Ма, Рае, Зочпа, Моизе, Моме 
СПр, которые могут быть использованы для доступа к определенным типам 
данных и манипулирования ними. 


® Действия клипов. Например, действие опСИрЕует применяется для назначе- 
ния действий непосредственно экземплярам клипа, находящимся на сцене, а 
действие опСИрЕуепЕ содержит такие события, как загрузка, ввод кадра, пе- 
ремещение мыши, а также данные, которые позволяют создавать новые виды 
развитой интерактивности. 


® Новые действия. В частности, действия 40..\1е и юг применяются для созда- 
ния сложных циклов, а другие новые действия, в том числе 2еВоип$, 
абасиМочме, ВТе$е, зуарОер$ и 20а] ТоГоса|, реализуются в виде методов 
объекта МомеСПр. Например, действие ргшё позволяет назначить действия 
для печати кадров Н!азц-фильма из средства воспроизведения РИазй РЛауег в 
виде векторной или растровой графики. 


® Клипы с развитой логикой, содержащие внутренние сценарии, которые мо- 
жет изменить тот или иной разработчик, не прибегая к панели АсйИоп$. Зна- 
чения таким клипам могут быть переданы с помощью параметров клипа, оп- 
ределяемых в библиотеке. 


® Отладчик ОеБиррег, который позволяет просматривать и изменять значения 
переменных и свойств фильма, воспроизводимого в режиме проверки филь- 
ма, автономного средства воспроизведения Е1азП Р1ауег или в \!еб-браузере. 


® Поддержка языка ХМЕ, с помощью предопределенного объекта ХМГ, который 
позволяет выполнять преобразование сценариев на языке Асйопьсире в доку- 
менты ХМЕ и передавать их серверным приложениям, а также загружать до- 
кументы ХМЕ во НазВ-фильмы и интерпретировать их. А предопределенный 
объект ХМГосКе! позволяет устанавливать непрерывное соединение с серве- 
ром для передачи данных ХМЕ приложениям, работающим в реальном мас- 
штабе времени. 


Кроме того, во Еазй 5 введена новая перемещаемая панель Асйоп$, которая по- 
зволяет создавать и редактировать действия объекта или кадра в двух разных режи- 
мах: обычном (Могта| Моде) и специальном (Ехреп Моде). При этом имеется воз- 
можность задавать предопределенные действия, выбираемые из списка Тообох, 
перетаскивать действия и использовать кнопки для удаления и реорганизации дей- 
ствий. В обычном режиме действия можно создавать с помощью полей параметров 
_ (аргументов), в которых подсказываются правильные аргументы. А в специальном 
режиме действия можно создавать и редактировать непосредственно в текстовом 
поле подобно написанию сценария в текстовом редакторе. 


Панель Мисготефа ОазИБоага 


Введенная во Н1азИ 5 панель Мисготе а РазПБоата позволяет быть в курсе пос- 
ледних новостей, касающихся применения Назй. Панель Мистотеша ДазНБоата для 
НазН предоставляет доступ к ресурсам по НазН, которые имеются в сообществе раз- 
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работчиков Назй, непосредственно из данного приложения. Для этого необходимо 
иметь соединение с Ижегпее. 

Компания Масготе а регулярно обновляет содержимое панели Масготе41а 
Пазйбоаг4. При этом во НазН 5 можно выбрать два варианта обновления панели 
Масготе а РазНбоага на собственном компьютере — автоматически или вручную. 

Упомянутые выше и менее значительные нововведения в версии НазП 5 более 
подробно будут рассмотрены в остальной части этой книги. 


Переход к следующей теме 


Автор этих строк надеется, что эта глава дала читателю общее представление о 
многих примерах полезного применения [аз независимо от того, предназначает- 
ся ли содержимое, создаваемое с помощью данной программы, для У№еБ или для бо- 
лее традиционных автономных сред. 

В следующей главе можно будет более подробно ознакомиться с теми особенно- 
стями, которые делают Н1азП столь полезной для разработки \!еБ-сайтов и интерак- 
тивных автономных изданий, в частности, учебного материала и папок с работами, 
выполненными на гибких дисках. Итак, приключение начинается! 


Кен Мильберн 


ВЗАИМОСВЯЗЬ ПРОГРАММ, 
РАЗРАБОТАННЫХ 
КОМПАНИЕЙ МАСВОМЕО!А 


В этой главе рассказывается о взаимосвязи, 


которая существует между ЕЛаз$й и другими 
программными продуктами компании 
Мастотейа, в особенности такими, как 
Отеатшеаоет, ЕлтешотВ$, ЕтееНапа и 
Сепетаот. Большая часть приведенных здесь 
методов подробнее рассматривается в 
последующих главах. А в этой главе они 
представлены для оказания помощи в предва- 
рительном планировании при разработке 
собственных проектов. 
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НазВ не является редактором НТМЕ, поэтому ее нельзя отнести к обычной ка- 
тегории инструментальных средств авторских работ для \!еБ, работающих в режи- 
ме полного соответствия (\/МУ$ 1 У). Тем не менее, воспользовавшись несколькими 
тегами НТМГ, с помощью Е]азН можно полностью создать \еб-сайт. Почему необ- 
ходимо поступать именно таким образом? Потому, что получаемые результаты выг- 
лядят лучше и сокращают время ожидания зрителя. Кроме того, те особенности 
НТМЕ, которые превращают точное размещение элементов оформления в настоя- 
щее испытание, не столь существенны при разработке во ЕазВ. К. тому же, когда 
требуется ввести анимацию или запускаемые событиями действия, обращаться к 
другому типу программного обеспечения (в частности, к средству анимации в фор- 
мате СТЕ, языку Лауа или Лауазспри в данном случае не нужно. Даже если \У№еб-сай- 
ты содержат элементы. которые не могут быть созданы во Назй, в частности каскад- 
ные таблицы стилей (Сазсадтя Ме $Пее$), все остальное можно разработать во 
Назп, а затем воспользоваться другим инструментальным средством авторских ра- 
бот для создания нескольких страниц, которые должны содержать подобные элемен- 
ты. 

Еще одним огромным преимуществом НазН является тот факт, что однажды раз- 
работанное содержимое можно затем доставлять в оперативном или автономном 
режиме (при наличии браузера и при его отсутствии). Эта глава окажет читателю 
помощь в выборе двух вариантов. Первый вариант — он может осуществить пред- 
варительное планирование, благодаря которому полученные результаты могут быть 
оптимизированы для \\еБ. Второй вариант — можно выполнить проектирование без 
всяких ограничений, и этого будет вполне достаточно для автономного воспроизве- 
дения полученных результатов из СО-КОМ, гибкого диска, жесткого диска или ло- 
кальной сети. На рис. 2.1 показан На$й-фильм, который воспроизводится в браузере, 
а на рис. 2.2 этот же фильм воспроизведен в автономном режиме проектора 
(Ргоесюг). 


4 } ОЛСалое*: Назн Руез\юдоамт. Ни — 


РИСУНОК 2.1. 
Науй-фильм, 
воспроизводимый 
браузером в 
оперативном режиме 
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РИСУНОК 2.2. | и 
Назй-фильм, 23 < САК ВЕМ 
воспроизводимый Сом 


средством Р/ауег в 
автономном режиме 


{ 


Для воспроизведения Назй-фильма без браузера необходимо прежде всего выб- 
рать команду ЕПеЕхрог Мо\ме из основного меню, а затем экспортировать Е!аз|- 
файл в формате 5УУЕ. Затем при условии, что НазН установлена, достаточно дважды 
щелкнуть на имени файла фильма в соответствующем каталоге своего компьютера (от- 
крытой папке в Масищоз или в утилите Ехр]огег, находящейся в УМтдо\5). При этом 
фильм появится в окне автономного средства воспроизведения (см. рис. 2.2). 

Если созданный во Е1азй 5 файл требуется распространить в виде автономной 
презентации, то для этого достаточно предоставить этот файл в формате УЕ наряду 
с соответствующим средством воспроизведения для целевой платформы. А еще луч- 
ше распространить его в виде независимой презентации, для которой не требуется 
внешнее средство воспроизведения. Автономный НазВ-фильм называется Е]азВ 
Рго]есог. Для его создания следует выбрать из меню команду ЕЙе]РибИзП Зе пр (см. 
рис. 2.3). Затем в диалоговом окне РибИзН $ет2$ необходимо установить флажки 
для тех версий автономного средства воспроизведения, которые требуется исполь- 
зовать на конкретных платформах. При этом автономное средство воспроизведения 
автоматически превращает файл фильма в исполняемый файл приложения, а в 
\УЛпдо\м$ добавляет к его имени необходимое расширение .ехе. 


Риуббзн бе\поз 


РИСУНОК 2.3. 

Для создания 
воспроизводимого 
проектором фильма 
следует выбрать 
команду Ее|Ри 5й 
зе!тяз и установить 
флажки, как показано 
на этом рисунке 
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Выбор варианта проектирования содержимого для 
просмотра в браузерах или в автономном режиме 


В связи с тем что все создаваемое во Назй 5 содержимое может быть распрост- 
ранено в \!еБ или вне этой среды, невольно возникает мысль о том, что созданные 
однажды проекты могут автоматически оказаться пригодными для обоих указанных 
способов распространения. В большинстве случаев эта мысль оказывается здравой, 
однако здесь существует один коварный момент: если разработка содержимого вы- 
полняется для \!еБ, то ее необходимо постоянно подчинять интересам сокращения 
до минимума размера файла ради максимального повышения производительности в 
оперативном режиме. Не следует забывать о том, что еще не скоро во всем мире 
будут распространены соединения со скоростью более 56 Кбит/с, в частности, О$Т, 
(Цифровая абонентская линия) и кабельные модемы. 

С другой стороны, поскольку проект разрабатывается ради эффективности, то 
ничто не препятствует его использованию для доставки в оперативном или автоном- 
ном режиме. 

Фильм следует разрабатывать специально для автономных сред в том случае, если 
презентация или интерактивное издание может значительно выиграть от следующих 
факторов: 


е Градиентного морфинга 

® Более высоких частот кадров 

® Детализированных рисунков (в частности, карт и научных иллюстраций) 
® Множества подлежащих анимации слоев 

® Интенсивного использования импортированной растровой графики 


® Стереофонического звука с высокой верностью воспроизведения или обшир- 
ного дикторского текста 


Инструментальное средство точного размещения 
элементов оформления 


Элементы рисунков и текста могут быть размещены во Е1азВ с той же точностью 
и так же интуитивно, как и в традиционных программах оформления страниц (ОпагК 
и РавеМакКег) или создания иллюстраций (ЕгееНапа, Паятаюг и Соге?ОКАУ). 

НазВ дает возможность выбрать единицы измерения линейки (точки растра, дюй- 
мы, десятичные дюймы, сантиметры, миллиметры и пункты). Если разработка осу- 
ществляется для вывода на экран, то в этом случае в качестве единиц измерения 
придется выбрать точки растра. Если же оформляется печатная страница, тогда при- 
дется выбрать другие единицы измерения. Н]азВ не позволяет выбирать кегли для 
задания цены деления линейки или шага сетки. Однако при наличии программы 
создания иллюстраций полученный результат можно экспортировать в файл формата 
Адобе Шизгаюг, открыть этот файл в программе создания иллюстраций и выполнить 
в ней настройку расположения отдельных элементов оформления. Затем можно эк- 
спортировать результат в том же формате иллюстраций, а после этого импортиро- 
вать его обратно во ЕИаз$й. 
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‚ НОВОЕ ВО РЬА$Н: 5 тт. о __ 
Теперь во ЁЕ]а$Н 5 непосредственно поддерживаются перемещаемые направляющие 
линии, которые можно обнаружить в большинстве программ создания иллюстра- 
ций. При отображении на сцене линеек появляется возможность вытянуть из них 
горизонтальные и вертикальные направляющие линии, которые можно также пе- 
ремещать, фиксировать, скрывать, удалять и фиксировать по ним объекты. Пе- 
ремещаемые направляющие линии появляются только на той временной шкале, на 
которой они были созданы. 


д Пики лаЕ му сии ли Иа... 


Для создания специально настраиваемых или нестандартных направляющих в 
данной программе можно воспользоваться направляющими слоями. (Направляющий 
слой (эш@е [ауег) — это такой слой, который не проявляется при воспроизведении.) 
В направляющем слое можно использовать любые доступные во Е1а$В инструмен- 
тальные средства рисования для создания направляющих линий, траекторий движе- 
ния и текстовых примечаний либо для размещения любого рода вспомогательных 
визуальных подсказок (в частности, звездных вспышек или восклицательных знаков, 
используемых для привлечения внимания). 


Идеальный шрифт и поля ввода пользовательского 
текста 


Способ расположения и внешний вид текста во НазН 5 улучшены по сравнению 
с версией Р1азй 4. Возможность настройки межстрочного интервала, кернинга, вер- 
хних и нижних индексов в тексте позволяет оформить его столь же точно, как и в 
любой программе верстки страниц и создания иллюстраций (рис. 2.4). Кроме того, 
текст может быть выполнен в виде ссылки на заданный ОЁКГ. 

Преимущество, которое дает указанная возможность, состоит в том, что Наз$Н 
отнюдь не ограничивает оформление У\!еб-страниц или интерактивных изданий толь- 
ко теми шрифтами, которые поддерживаются большинством браузеров. К тому же 
НазН не требует применения вложенных таблиц НТМЕ для размещения шрифта в 
необходимом месте. 


РИСУНОК 2.4. | ИЕ 
Верхний блок текста 
служит примером 


использования 

межстрочного Это редактируемый во Е!а$Н 5 текст. 
интервала, а нижний Обратите внимание наз возможность 
блок — примером Е управления интервалом между 
использования 16 м || буквами и строками. 

кернинга 


Это редактируемый во На$И 5 текст, 
Обратите внимание на возможность 


управления интервалом между 
буквами и сгроками. 
ее 
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2 Р!азИ 5 - Моме2 


РИСУНОК 2.5. 
Вид панелей 
Спагастег и 
Рагазгарй, 
расположенных 
на экране поверх 
текста 


НазВ предоставляет способ разработки интерактивного \!еб-содержимого, для 
которого характерно наличие полностью сглаженного (с гладкими краями) шрифта 
любого начертания, установленного на данном компьютере. Полученный результат 
будет правильно отображаться в любом \!еб-браузере либо на любом автономном 
компьютере зрителя независимо от установки используемых при этом шрифтов на 
данном компьютере. 


_НОВОЕ ВО ЕЕАЗН 5 _ 


Во РНазК 5 предоставляются перемещаемые панели `СБагасфег | и `Рагадгарь р для вы- 
бора гарнитуры шрифта, его размера (в пунктах), начертания (полужирный, кур- 
сив), цвета текста, а также для выравнивания абзацев и других свойств выделен- 
ного текста (рис. 2. 5). 


Повторное выделение текста и перемещение текстового курсора над любой об- 
ластью букв для изменения их свойств позволяет видоизменить текст в любой мо- 
мент. Единственное ограничение на изменение свойств текста состоит в том, что 
свойства абзаца всегда применяются ко всему абзацу. 

Свойства абзаца позволяют управлять левым и правым полями, абзацным отсту- 
пом и межстрочным интервалом. Новая перемещаемая панель Свагацег (Знак) пре- 
доставляет возможность управлять, гарнитурой, начертание и размеров шрифта, а 
также кернингом (промежутком между отдельными буквами) и разрядкой (равноуда- 
ленным промежутком между всеми буквами). 


_СОЗДАНИЕ`ТЕКСТОВЫХ ЭФФЕКТОВ 


Несмотря на то что во Раз отсутствуют стили шрифта для ‘подчеркивания, `об- 
разования контуров или теней, данная программа все же позволяет без труда со- 
здавать подобные эффекты. 


Для выполнения подчеркивания следует воспользоваться инструментальным сред- 
ством РепсйЙ вместе с перемещаемой панелью $4гоКе. 
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Для образования контуров несбходимо выделить текст и выбрать команду 
МоаНу|[ВгеаК Ара!г+ из строки основного меню. Затем следует воспользоваться ин- 
струментальным средством шк Во!\е (Чернильница) для получения контуров лю- 
бого цвета и толщины. 


Для образования падающих теней необходимо выделить текст и нажать клавиши 
Ста/С+Н-+0, чтобы выполнить его копирование. Затем следует изменить цвет тек- 
ста на подходящий оттенок серого, превратить обе копии текста в символы, пе- 
реместить тень в требуемое положение, а затем (при необходимости) выбрать 
команду МодНу|Аггапде|Вита То Егоп!, чтобы разместить основной ряд букв по- 
верх тени. 


Округлые и скошенные края или эффекты освещения поверхностей букв не мо- 
гут быть получены автоматически, как это обычно имеет место в РКо+о5Нор. Тем 
не менее, ряд аналогичных эффектов может быть получен вручную (что будет 
показано в упражнении, приведенном в главе 11). 


Новые поля ввода пользовательского текста и возможности 
сглаживания текста 


Эффективность Н1азИ 5 становится еще более очевидной, когда целый ряд ее но- 
вых возможностей создания сценариев действий (Асйоп эсирИип?) используется со- 
вместно с программой Сепегаюг компании Масготе а. Программа Сепега{ог позво- 
ляет создать \!еб-сайт, динамическое содержимое которого находится в базе данных. 
Поле ввода текста создается во НЧазВ без особого труда, поскольку текст вводится 
обычным образом. Отличие состоит лишь в том, что сначала необходимо вызвать 
перемещаемую панель Тех Орйоп$ (Параметры текста) с помощью команды 
Тех Тех ОрНоп$ или \Мш4до\Рапе|$ТехЕ Орпопз$, а затем выбрать из ее раскрываю- 
щегося списка опцию шри Тех{ или Оупапис Техе (рис. 2.6). 

В среде НЛазН 5 текст может быть сглажен отдельно от форм. Благодаря выклю- 
чению режима сглаживания повышается быстродействие при воспроизведении в сре- 
де авторских работ. 


#6 Лазн 5 - Моче! 


РИСУНОК 2.6. 
Обратите 
внимание на 
расположенный в 
правом нижнем 
углу квадрат, 
указывающий на 
то, что это 
редактируемый 
текст 
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Простые формы 


Похоже, что буквально каждый художественный редактор, с которым автору этих 
строк приходилось встречаться за последнее время, вполне допускает возможность 
‚ создания концептуальных эскизов во Н/азй с последующим экспортированием полу- 
ченного результата в программу создания иллюстраций для окончательной его на- 
стройки. Это в основном связано с тем, что Назй предоставляет возможность рисо- 
вать так же естественно, как это делается при создании эскизов на бумаге. В то же 
время рассматриваемая программа создает точную геометрическую форму, которая 
может быть без труда считана и настроена даже в самом сложном программном обес- 
печении создания иллюстраций, которое обычно используется для художественно- 
го оформления одностраничных печатных проектов. К примерам одностраничных 
печатных проектов можно отнести обложки книг и альбомов, все виды рекламы и 
оформления упаковок. 

Эскизы могут создаваться во Е1азН интуитивно с помощью инструментального 
средства Репс! и модификаторов распознавания формы. При этом гарантируется по- 
лучение более плавных линий и меньшего числа управляющих точек, чем это обыч- 
но имеет место при использовании инструментального средства в программе созда- 
ния иллюстраций РГгеейап4. Приближенное исправление формы также 
осуществляется во Е1азп быстрее и проще, поскольку это делается путем простого 
перетаскивания контуров (рис. 2.7). 

Свою работу можно экспортировать в файл формата Адобе Шиаягаюог, выбрав 
команду ЕЙе!Ехрой таре, а затем формат Адобе Шизгатог (с расширением .а1) в 
итоговом диалоговом окне Зауе А$. Затем необходимо импортировать файл в фор- 
мате Шизгаюг в программу создания иллюстраций (например, ЕгееНапа) и восполь- 
зоваться всеми возможностями этой программы для точной настройки управляющих 
точек Безье и выполнения основных команд рисования, в частности, команд сме- 
шения (рис. 2.8). 


РИСУНОК 2.7. 
Нарисованный от 
руки эскиз груши в 
том виде, в каком он 
обычно появляется 


во Назй 5 
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РлееНап 3.0 


РИСУНОК 2.8. 
Настройка 
управляющих точек в 
программе Егее Нап 


Назв 5 является также отличным инструментальным средством для упрощения 
рисунков, сделанных в более сложных программах создания иллюстраций. Если эк- 
спортировать файл из исходной программы создания иллюстраций, а затем импор- 
тировать его во Н1азВ, то все слои рисунка будут показаны в виде групп (рис. 2.9). 

Если импортировать рисунок. образованный из накладывающихся форм, то в 
итоге получится множество сгруппированных объектов. Эти группы можно увидеть, 
если нажать клавиши Ста/СИ-+А или выбрать команду ЕаН5е]еси АП из основно- 
го меню. Сгруппированные объекты заключаются в прямоугольники выделения, как 
показано на рис. 2.9. 

Если расформировать все подгруппы, тогда каждая форма будет выведена на по- 
лотно и сразу же автоматически отредактирована по очереди таким образом, чтобы 
каждая линия и цвет приобрели собственную форму (рис. 2.10). В связи с тем что 
формы уже не располагаются одна над другой, размер файла зачастую составляет 
лишь часть исходного размера и в то же время вся видимая информация сохраня- 
ется в файле. 


РИСУНОК 2.9. 
Рисунок, 
импортированный из 
РгееНапа во Най 
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Вх ЕИазь 5 - реаиз.На. 


РИСУНОК 2.10. 
Импортированный из 
Егее Напа рисунок 


после разделения во 
На5й 5 


Это замечательная возможность позволяет сохранить иллюстративную вставку 
или целую иллюстрацию в собственной библиотеке для последующего применения. 
Кроме того, это прекрасная: возможность упростить рисунок, с тем чтобы ввести 
дополнительные слои и детали в программе создания иллюстраций. Если сгруппи- 
ровать все элементы рисунка после повторного импортирования из ЕгееНапа и при- 
менения описанного выше метода, тогда все новые элементы останутся независимы- 
ми, а это упростит их выделение и настройку. 

И наконец, если рисунок, полученный в программе создания иллюстраций, пла- 
нируется использовать внутри Е1азп-фильма, предназначенного для \У№еБ, тогда про- 
сто необходимо выполнить оптимизацию описанным выше способом. 

Файлы из ЕгееНапа версии 7 или более поздних версий можно 
импортировать непосредственно во Назй 5. Программа ЕгееНапа 
лучше всего подходит для создания векторной графики, предназна- 
ченной для импортирования во НазВ, поскольку при этом могут быть 
сохранены созданные во ЕгееНап4 слои, текстовые блоки, библиотечные символы и 
страницы, а кроме того, может быть выбран конкретный диапазон импортируемых 
страниц. Если импортируемый из ЕгееНап4 файл сохранен в цветовом режиме 
СМУК, то НазН преобразует этот файл в цветовой режим КОВ. 

Для импортирования файлов из ЕгееНап4 необходимо учитывать следующее: 


Новое во 


Нав 5 ` 


® При импортировании файла с накладывающимися объектами, которые требу- 
ется сохранить в виде отдельных объектов, эти объекты необходимо размес- 
тить во ЕгееНапа в отдельных слоях, а затем в процессе импортирования выб- 
рать опцию [ауег$ в диалоговом окне ЕгееНапа прог во Разв. Если же во 
НазВ импортируются накладывающиеся объекты, которые находятся в одном 
слое, тогда накладывающиеся формы будут разделены в точках пересечения 
подобно накладывающимся объектам, создаваемым во НазП. 
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е При импортировании файлов с градиентными заливками во НИазй может под- 
держиваться до восьми цветов, присутствующих в градиентной заливке. Если 
файл ЕгееНапа содержит градиентную заливку более чем с восьмью цветами, 
тогда во Р\азй образуются стсеченные области для имитации наличия гради- 
ентной заливки. Появление отсеченных областей может привести к увеличе- 
нию размера файла. Поэтому для сведения размера файла к минимуму во 
ЕгееНап4 следует использовать градиентные заливки с восьмью или меньшим 
числом цветов. 


® При импортировании файлов со смесями каждый шаг смеси импортируется 
во НИазИ в виде отдельной области. Следовательно, чем больше шагов смеси име- 
ется в файле ЕгееНапа, тем больше окажется размер импортируемого файла. 


® При импортировании файлов со штрихами, имеющими квадратные покрытия, 
последние преобразуются во НазН в круглые покрытия. 


® При импортировании файлов с размещенными в них полутоновыми изобра- 
жениями ЕН!азй преобразует последние в цветные изображения КОВ. Подоб- 
ное преобразование может привести к увеличению размера импортируемого 
файла. 


® При импортировании файлов с размещенными в них изображениями формата 
ЕРЗ необходимо сначала выбрать опцию Сопуеп Едцае ЕР$ мПеп |процед 
(Преобразовать редактируемые изображения формата ЕРЗ в процессе импор- 
тирования) в закладке [трой диалогового окна Рге{егепсе$ во ЕгееНапа, преж- 
де чем размешать изображение формата ЕР5 в файле ЕгееНапа. Если указан- 
ная опция не будет выбрана, тогда изображение формата ЕРЗ окажется 
невидимым после импортирования во Е1азВ. Кроме того, во Н/азВ не отобра- 
жается информация, касающаяся импортированного изображения формата 
ЕРЗ независимо от установки во ЕгееНапа соответствующих параметров в 
окне Рге!егепсез. 


Экспортирование в форматах растровых файлов 


Возможность экспортировать свою работу в фильмы формата ОшсКТите появи- 
лась еще в версии НазН 4. При этом экспортируемые фильмы формата ОшскТите 
содержат все события от мыши и другие свойства Е]азВ. А это означает возможность 
просмотра фильма формата ОшсКТите 4 со встроенной в него интерактивностью, 
созданной во НазВ. 

Подобно предыдущим версиям, НазН 5 можно использовать для создания графи- 
ки и анимации в качестве обычного \Меб-содержимого. Кроме того, одни и те же 
свойства рассматриваемой программы могут быть использованы для создания из от- 
дельных кадров растровых изображений, которые состоят из множества точек рас- 
тра и могут быть затем обработаны в РАпо®юз$Пор или в программе Райиег компании 
МааСгеаИоп$. | 

Существует множество причин, по которым Раз! 5 может быть использована для 
создания содержимого, предназначенного для обычной среды \еБ. Подлежащие 
анимации изображения формата СЕ уже стали повсеместно распространенной фор- 
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мой анимации, используемой в \е5. Кроме того, они могут быть просто и эффек- 
тивно включены в сложные интерактивные проекты (в частности, в фильмы, созда- 
ваемые в программе Питесюг, или презентации, организуемые с помощью программы 
Ро\мегРо1п0. При этом любую часть или весь созданный во [!азй 5 фильм можно 
экспортировать в виде подлежащих анимации файлов изображений формата СЕ, 
файлов формата У/пдо\$ АМ] (т.е. используемого в \Мтдо\$ формата файлов филь- 
мов) либо в виде последовательности неподвижных изображений во всех форматах 
неподвижных изображений, которые поддерживаются во НИазИ 5. (Последний вари- 
ант может вполне пригодиться для импортирования анимации в те программы, ко- 
торые не способны импортировать подлежащие анимации изображения формата СЕ 
или фильмы формата А\1.) 

Для экспортирования фильма следует выбрать команду ЕЙеЕхрог Моуге. А в 
появляющемся при этом диалоговом окне Ехрой Моме необходимо выполнить сле- 
дующее: выбрать формат файла из раскрывающегося списка эауе Аз Туре, ввести 
имя файла и щелкнуть на кнопке ОК (рис. 2.11). 

Кроме того, любой отдельный кадр можно экспортировать в формате СТЕ, ЛРЕС 
или РМС. Полученный таким образом результат может быть затем усовершенствован в 
любой программе или использован на стандартной \!еб-странице формата НТМЕ. 

Ниже приведены сведения, которые могут оказаться полезными при выборе фор- 
мата файла, наиболее соответствующего конкретным потребностям. 


Формат СЕ 


Файлы формата СТЕ используются для хранения очень мелких (миниатюрных) 
фотографий или ровно окрашенного, резко очерченного текста и графики. СЁ яв- 
ляется наиболее распространенным форматом графики в \!еб. Сжатие в этом фор- 
мате выполняется без потерь (при этом не происходит никаких изменений в струк- 
туре точек растра изображения). Оно оказывается наиболее эффективным, когда 
отображаемый предмет содержит вполне определенные края и сплошные цвета. 


РИСУНОК 2.11, 


Вид диалогового 

окна Ехрой Моше 

с раскрывающимся 

списком зауе А Таз Рвуе: Г.) 
ВазН Р/зиег [* зи 


Туре бепегакя Гетр!ие [зи] 
а й: , Рациеб мази Р\вуе (^.5р]] 
\еомия АХЛ [а] 
ЧоскТиге [*.то\) 
Аттае4 СИЕ [“.0#} 
\УАУ до [^ мау] 
ЕМЕ бедциейсе (". ет) 
ММЕ Зедиепсе ("чт 
ЕР$ 3.0 бедиептсе [".ерз 
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Формат /РЕб 


Формат 7РЕС нередко используется для отображения в \\!еб фотографий и дру- 
гих изображений, которые отличаются цветами с непрерывным тоном и мягкими 
градациями. В связи с тем что браузеры должны распаковать изображение, прежде 
чем его можно будет просмотреть, этот формат в большей степени подходит для 
крупных, чем для мелких изображзний. Ведь мелкие изображения содержат мень- 
ше точек растра, а значит, маловероятно, что они содержат более 216 цветов (это 
максимальное число цветов, верно передаваемых в палитре \У!еЪ). 

Сжатие в формате ЛРЕС осуществляется весьма эффективно, однако при этом 
возможна потеря детализации или введение в изображение артефактов (мелких пя- 
тен), особенно при больших значениях степени сжатия. 


Формат Р№ 


Формат РМС является новым межплатформным форматом файлов, специально 
разработанным для \№еБ. Это единственный формат \\еб, который может содержать 
маски альфа-канала. (Маски альфа-канала позволяют иметь в изображении посте- 
пенно изменяющуюся или частичную прозрачность.) Однако только браузеры ком- 
паний Ме(саре и М1сгозой версии 4 или более поздних версий будут распознавать 
файлы формата РМО без установки специального подключаемого модуля. 

Формат РМС следует использовать в том случае, когда требуется высокая вер- 
ность воспроизведения изображения и постепенно изменяющаяся прозрачность. Этот 
формат можно использовать и в том случае, когда требуется экспортировать растр 
наивысшего качества для дальнейшего редактирования в таком редакторе изображе- 
ний, как Риоюзпор 5, ЕтемогК$, [таре Кеаду или РНою-Ратше. 


Использование свойства Ри БИ 


Начиная с версии 4, можно было уже распрощаться с утилитой АйегэпНоск. Раз- 
мещение файлов на НТМГ-странице и преобразование мультимедийных элементов 
для их встраивания в \\№еб-страницу теперь осуществляется намного надежнее и про- 
ще с помощью свойства Рыб $1. 

На самом деле прощаться с утилитой АЁег5йоск, возможно, еще рано. Она все 
еще широко распространена, однако пользоваться свойством РибИ$И намного про- 
ще. 

Использование свойства РибИ$И будет подробно рассмотрено в главе 13. Теперь 
же достаточно сказать, что Н|азП-документы можно публиковать одновременно в 
большом числе форматов, для чего достаточно установить соответствующие флаж- 
ки в диалоговом окне, приведенном на рис. 2.12. 

Свойство Риб$П позволяет даже автоматически расставлять соответствующие 
теги НТМЕ вокруг Назй-фильма во время публикации в НТМЕ, а также осуществ- 
лять публикацию в формате Кеа!Р1ауег для прослушивания звукового сопровожде- 
ния в реальном масштабе времени. 


62 Часть [. Основы На5й 


РИСУНОК 2.12, 
Дналоговое окно 
РиБ5й эеи8$ 
позволяет 
автоматически 
определить во Назй 5 
все показанные на 
этом рисунке 
форматы для 
текущего фильма 


Интеграция с другими программными продуктами 
компании Масготед!а 


Компания Масготе а проделала определенную работу для интеграции своих 
приложений таким образом, чтобы они не только соответствовали своему назначе- 
нию, но и служили другим целям. На момент написания этой книги уже была дос- 
тупна версия программы создания иллюстраций ЕгееНапд 9 компании Масготед1а. 
Пользоваться этой версией совместно с Назй 5 стало намного удобнее, чем верси- 
ей ЕгееНапа 8, поскольку, как упоминалось выше, полученный в ней изобразитель- 
ный материал можно непосредственно импортировать во Н1азй 5 практически в не- 
изменном виде. Кроме того, теперь имеется возможность запускать программу 
РагеууогК$ непосредственно из Н!азИ 5 для редактирования импортируемых изобра- 
жений. В этом отношении интерес представляют и два других программных продук- 
та: Огеатуеауег (инструментальное средство авторских работ компании Масготе!а 
для \еБ, работающее в режиме полного соответствия (\МУ$ТУ/УО)) и Опесюг (весь- 
ма эффективное мультимедийное инструментальное средство авторских работ ком- 
пании Масготе а, уже ставшее промышленным стандартом). 

Версия Огеат\уеауег 3 позволяет вставлять ЕН1азй-фильм точно в требуемом ме- 
сте любого существующего НТМГ-документа. Для этого достаточно открыть целе- 
вой документ в Огеатуеауег 3, выбрать команду шзе|МедаР1азВ и перейти в ди- 
алоговом окне Зе[есЕ ЕШе к фильму, который требуется вставить (рис. 2.13). А затем 
можно просто потянуть за угол ограничивающей рамки, чтобы изменить масштаб 
фильма точно в соответствии`с его размером в документе. Кроме того, Отеат\у/еауег 
3 предоставляет ряд профессионально разработанных табличных страниц, что дает 
возможность быстро вставлять компоненты ЕНазН точно в требуемых местах распо- 
ложения. 
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РИСУНОК 2.13. Осуществляемое в Огеаттеауег 3 размещение Н/а5й-фильма в.НТМГ- 
документе 


Версия программы ПО\гесюг 6.5 позволяет импортировать НазН-фильмы в виде 
спрайтов. При этом программа Онесог (или \МеБ-страница с подключаемым моду- 
лем зпоск\ауе, дополненным возможностями Опесог) может воспроизводить Н/азй- 
фильмы с векторной графикой наряду с обычным подлежащим анимации растровым 
содержимым. Подобным образом поддерживались только фильмы, созданные в вер- 
сии Е!азП 2. Это не означает, что в данном случае нельзя пользоваться версией 
Назй 5. Однако для этого придется сохранить файлы в формате версии Наз$1 2. В ре- 
зультате нельзя будет воспользоваться такими графическими свойствами РазВ 5, как 
морфинг и прозрачность. Версия Оитесюг 7.0 позволяет импортировать фильмы, со- 
зданные во ЕИазН 3, а также использовать их в виде спрайтов. А версия Оттесгог 8.0 
поддерживает фильмы версии НазН 2 и выше. 


Создание во Назп шаблонов для программы 
Сепега{ог 


Программа Сепегаюг является еще одним приложением компании Масготе!а. 
(Она не входит в комплект Н!азН 5 или Оез$!еп ш МоНоп, а продается отдельно.) 
Сепегаюг является инструментальным средством для \У!еБ-сервера, которое автома- 
тизирует создание РИазВ-графики, а также стандартной графики в формате СТЕ, 
]РЕС, РМС или ОшскКТ!те в соответствии с тем, что введено пользователями или 
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зрителями. Например, сайт, созданный на основе Сепегаюг, может отображать одну 
графику, если ответить утвердительно на соответствующий вопрос, другую графи- 
ку, если ответить неопределенно, и третью графику, если ответить отрицательно. 
Версия Сепегаюг 2 поддерживает ЕазН 5 и отличается множеством новых дополни- 
тельных возможностей. 

Во НазВ нельзя создать сайт на основе Сепегафог, однако можно создать шаблон 
Сепегаюг. Это делается двумя следующими способами: 


® Путем ввода текстовых переменных в фильм 
® Путем установки в Сепегаог расширений для Е]азй 5. 


В последнем случае требуется наличие собственной копии Сепегаог, а в 
первом — нет. При этом достаточно воспользоваться во Назй инструментальным 
средством Тех, чтобы разместить требуемый код в фигурных скобках. При после- 
довательной обработке такого фильма в Сепегаюг текст в фигурных скобках будет 
заменен подходящим текстом из соответствующего текстового файла либо из коман- 
дной строки. 


Во Е/азК 5 можно также видоизменить шаблоны НТМЁЕ для работы с Сепегафог, 
воспользовавшись следующими переменными шаблона Сепега+ог: $СУ\У — для тега 
ОВУЕСТ и $СЕ — для тега ЕМВЕО. Кроме того, имеется возможность обновле- 
ния пар имя/значение Сепегафог с помощью проводника Моме Ехр| огег. Пары 
имя/ значение представляют собой имена переменных, совмещенные с их значе- 
ниями, в частности, параметры ЦК(. 

Подробнее о создании во НазН шаблонов для Сепегаюг можно будет узнать в 
главах 12 и 13. Однако рассмотрение операций, которые требуют наличия собствен- 
НОЙ КОПИИ Сепега(ог, выходит за рамки ЭТОЙ КНИГИ. 


Переход к следующей теме 


Итак, довольно теории и обзоров. Теперь, когда у читателя имеется представле- 
ние о том, на что способна НазН 5, самое время перейти к рассмотрению особен- 
ностей процесса творения в рассматриваемой программе. Глава 3 позволит овладеть 
основами рисования во Н1аз$й 5. 


Кен Мильберн 


СПРАВОЧНИК ПО 
РИСОВАНИЮ 


В этой главе представлен краткий 


справочный материал по всем инстру- 
ментальным средствам, пиктограммам 
и командам, используемым для 

рисования во Е1азй 5. Поэтому данную 
главу можно использовать для поиска 
нужных инструментальных средств, 

модификаторов и возможностей 

редактирования во время работы или в 

проиессе изучения рассматриваемой 
программы. 


0-223 
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В этой главе также подробно рассматриваются имеющиеся во ЕИазй вспомогатель- 
ные средства рисования, способы уточнения и специальной настройки рисунков, 
методы составления и расформирования групп и символов (которые в общем назы- 
ваются графическими накладками). Кроме того, отдельный раздел посвящен встав- 
ке объектов из других приложений. И наконец, в одном из разделов рассказывает- 
ся о том, чего не следует ожидать от Рай как от программы рисования. 


Инструментальные средства рисования и их 
модификаторы 


В доступную во ЕМа$В 5 область Тооох введены два новых инструментальных 
средства, тем не менее, она имеет обманчиво простой вид. Теперь в ней к 14 имев- 
шимся в версии 4 инструментальным средствам, большинство из которых до этого 
существовало в виде модификаторов, добавлены еще четыре — два для рисования 
(Реп и зибзесноп) и еще два для выбора цвета штриха и заливки (5гоКе Со[ог и 
ЕШ Со]ог). Если у читателя имеется некоторый опыт работы с графическими про- 
граммами, то ему уже знакомы следующие основные функции инструментальных 
средств рисования и выбора цвета: Агго\ (Стрелка), зибзеесиоп (Выделение), [а5зо 
(Лассо), [лпе (Линия), Реп (Перо), Техе (Текст), Оуа1 (Овал), Вецапе (Прямоуголь- 
ник), Репсй (Карандаш), ВгизН (Кисточка), шк ВоШе (Чернильница), Раш ВисКе 
(Заливка), Огоррег (Пипетка), Егазег (Ластик), Напд (Рука), Мавшйег (Лупа), ЗтоКе 
Со]ог (Цвет штриха) и ЕЙ Со]ог (Цвет заливки). Все эти инструментальные средства 
будут подробно рассмотрены далее в этой главе. А в главе 5 будут даны некоторые 
советы и приведены специальные приемы их применения. 


Область Тоо!ШБох разделена на несколько частей, которые содержат инструмен- 
тальные средства рисования (Тоо|$), просмотра и изменения масштаба (У!е\м/), вы- 
бора цвета штриха и заливки (Со|ог$), а также модификаторы инструментальных 
средств рисования (Ор#оп$). 


Во Назй 5 у одних инструментальных средств имеются модификаторы, у других 
они отсутствуют, а у третьих вместо модификаторов используются перемещаемые 
панели, которые выбираются из основного меню с помощью команды УМтдо\Рапе!5 
либо из контекстного меню, вызываемого щелчком правой кнопкой мыши в 
(УМпдо\з$) или щелчком и одновременным нажатием клавиши Сопио! (в Масшоз1). 
При этом модификаторы и перемещаемые панели обусловливают поведение выбран- 
ного инструментального средства. Пиктограммы модификаторов автоматически по- 
являются в нижней половине области Тообох при выборе их родительских инстру- 
ментальных средств. Область Тообох приведена на рис. 3.1. 


Инструментальное средство Агго\м 


Для выбора инструментального средства Агго\ следует щелкнуть на его пиктог- 
рамме в области ТооФох либо нажать клавишу У. Когда инструментальное средство 
Агго\ выбрано, курсор изменяет свою форму на стрелку. Инструментальное сред- 
ство Атго\/ используется для создания и изменения выделенных графических элемен- 
тов. Выделенные графические элементы всегда обозначаются накладываемым на них 
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точечным рисунком. Для видоизменения формы с помощью любой из команд или 
модификаторов Е1азВ необходимо сначала выделить форму (к этой операции отно- 
сится превращение графических элементов в группы или символы) одним из спо- 
собов, показанных на рис. 3.2 и описанных ниже. 


РИСУНОК 3.1. РИСУНОК 3.2. 
Область ГооЬох Различные способы 
с выбранным выделения 


инструментальным изображения во На5й 


средством Аггом 


А. Для выделения одного графического элемента следует щелкнуть кнопкой мыши, 
установив курсор в виде стрелки на данном графическом элементе (линии, за- 
ливке, группе, символе или тексте). Щелкнув и одновременно нажав клавишу 
ПШ, можно выделить один за другим несколько графических элементов. Если 
же требуется вернуться к старому способу ввода графических элементов в область 
выделения отдельным щелчком, тогда следует выбрать команду ЕдИРге{егепсе$ из 
основного меню и сбросить флажок ЗШИ зеесь, который устанавливается по 
умолчанию. | 


В. Для выделения всех соединенных графических элементов следует дважды щелк- 
нуть кнопкой мыши, установив курсор в виде стрелки на любом графическом 
элементе (за исключением графических накладок). 


С. Для выделения только части графического элемента следует перетащить отмечен- 
ную область вокруг данной части рисунка. Если при этом будет охвачена толь- 
ко часть рисунка, то эта часть будет отделена от остального рисунка с обрезанием 
всех линий и заливок, которые пересекают траекторию перемещения отмеченной 
области. Это полезно для обособления части графического элемента, которая 
подлежит сглаживанию, спрямлению или оптимизации. 


О. Для расположения или перемещения вершины угла следует перемещать стрелку 
до тех пор, пока рядом с ней не появится символ угла. Если затем выполнить пе- 
ретаскивание, то переместятся угол и присоединенные к нему линии. 
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Для перетаскивания по линии в целях создания новой вершины угла следует ис- 
пользовать комбинацию клавиш СН|+А!\М или Ста+ОрнНоп. 


А. =. 


Е. Для расположения или перемещения кривой линии или края заливки следует пе- 
ремещать стрелку до тех пор, пока рядом с ней не появится символ кривой. Если 
затем выполнить перетаскивание, то форма кривой изменится. 


Модификаторы инструментального средства Аггоми 


При выборе инструментального средства Агго\ его модифи- 
каторы появляются в нижней части области Тооох. Модифи- 
каторы инструментального средства Агго\ показаны на рис. 3.3. 
Ниже приведены функции модификаторов инструментального 
средства Агго\\: 


® эпар (Фиксатор). Этот модификатор вызывает непосред- РИСУНОК 33. 
ственный переход стрелки точно в точку пересечения —\оодуфикаторы 
сетки либо в конкретное место на графическом элемен- —инструментального 
те в зависимости от того, что находится к ней ближе. средства Атом 
Один графический элемент можно зафиксировать по 
центру, средней точке или конечной точке другого гра- 
фического элемента. Кроме того, один объект можно сделать примыкающим 
к другому объекту. При включенном режиме эпар пиктограмма $пар стано- 
вится утопленной, а к стрелке курсора присоединяется окружность (рис. 3.4). 


Е | | ИИ ЗЕЕ 
ре ттт о тии ы 


РИСУНОК 3.4. Перемещение вершины угла при включенном режиме пар 
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этосй (Сглаживание). Этот модификатор вызывает появление в выделенной 
области более плавной кривой. При повторном выборе этот модификатор про- 
должает сглаживать кривую. Поэкспериментируйте с этим модификатором, 
используя при этом многоуровневые команды Опдо и Кедо (рис. 3.5). 


эгаещеп (Спрямление). Этот модификатор вызывает появление в выделенной 
области спрямленной линии. При повторном выборе этот модификатор продол- 
жает спрямлять (или сглаживать) кривую. Поэкспериментируйте с этим модифи- 
катором, используя при этом многоуровневые команды Опдо и Кедо (рис. 3.6). 


РИСУНОК 3.5. Одна и та же сглаженная РИСУНОК 3.6. Одна и та же сглаженная линия 
линия от карандаша, скопированная от карандаша, скопированная четыре раза. 
четыре раза. Каждая последующая линия Каждая последующая линия былабыла 
дополнительно спрямлена по сравнению с дополнительно спрямлена по сравнению с 
предыдущей путем выполнения щелчка предыдущей путем выполнения щелика. 


Обратите внимание на то, что в результате 
спрямления сложные линии сначала 
упрощаются, а потом уже преобразуются в 
прямые линии 


Кое (Вращение). Этот модификатор выполняет следующие два вида преоб- 
разования: вращение и перекос. В результате перетаскивания углового марке- 
ра с помощью курсора в виде стрелки выделенная область свободно враща- 
ется. Если выполнить эту операцию при включенном режиме $пар, тогда 
вращение можно без труда выполнять с приращениями в 90 (или менее) гра- 
дусов. А в результате перетаскивания центрального маркера с помощью кур- 
сора в виде стрелки выделенная область наклоняется (рис. 3.7). 


5сае (Масштабирование). В этом случае угловые маркеры изменяют размер 
выделенной области одновременно во всех измерениях. Для сохранения про- 
порций оригинала следует нажать клавишу 5ШЁ во время масштабирования, 
выполняемого с помощью углового маркера. В результате перетаскивания 
центрального маркера выделенная область сокращается или растягивается в 
одном измерении (рис. 3.8). 
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РИСУНОК 3.7. 
Наклон и вращение, 
выполняемые с 
помощью 
модификатора Кога!е 


РИСУНОК 3.8. 
Масштабирование и 
растягивание, 
выполняемые с 
помощью 
модификатора 5са[е 


и 
| 
| 
} 


1 
Е 


Инструментальное средство [а$50 


Для выбора инструментального средства Ра$50 следует щелкнуть на его пиктог- 
рамме в области ТооБох либо нажать клавишу Ё.. При этом форма курсора изменя- 
ется на лассо. Инструментальное средство Газ50о дает возможность свободно изме- 
нять форму выделенных элементов. Иными словами, эти выделенные элементы 
могут принимать любую форму. Если отмеченная область выделения не будет завер- 
шена в том месте, где она была начата, тогда она будет замкнута автоматически. 
Выделенная форма будет автоматически редактировать любые окруженные ею фор- 
мы на полотне, не оказывая при этом влияния на графические накладки (группы и 
СИМВОЛЫ). 
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Если, в отличие от инструментального средства Агго\, начать выделение с помо- 
щью инструментального средства [а550, тогда текущее выделение будет оставлено и 
начато новое. Если же требуется выделить несколько участков, тогда перед выпол- 
нением последующих выделений необходимо нажать клавишу ЗИ. А для отмены 
всех выделений следует щелкнуть кнопкой мыши, установив курсов в виде лассо в 
любом другом месте кадра. 

У инструментального средства [.а55$0 имеются две опции, которые, казалось бы, 
не имеют никакого отношения к инструментальному средству Га$5$0 или выделению. 
Это модификаторы Мар1с \Мап4, причем они работают только с импортированны- 
ми растровыми изображениями (в формате ВМР, СТЕ, УРЕС или РМО). 


Модификаторы инструментального средства [а550 


При выборе инструментального средства [.а$50 его 
модификаторы появляются в нижней части области 
ТооТбох (рис. 3.9). Ниже приведены функции модифика- 
торов инструментального средства [.2$5$0: 


е Маас И/апа (Волшебная палочка). Этот модифика- — 
тор видоизменяет цветные участки растра. Для РИСУНОК 3.9. 
этого прежде всего необходимо выделить растр и Модификаторы Мас 


затем разделить его (выбрав команду МоЧНУВгеак Рана (слева), Мас Иапа 
Араг@) орНоп5 и Ро[увоп Моае 
раго. 


инструментального 

е Масс И/апа орпопз (Параметры волшебной палочки). — средства Га5о 
Этот модификатор открывает диалоговое окно 
Марс \/апд $е 125. В этом окне параметр Твгезво4 (Порог) позволяет ус- 
тановить диапазон цветов, которые будут выбраны для перекраски. А пара- 
метр этоот8 (Сглаживание) позволяет выбрать уровень сглаживания. 


® Ро/увоп Моде (Многоугольный режим). Этот модификатор позволяет выделить 
участок путем выполнения щелчка и перетаскивания прямых линий между 
точками. Выделение может быть выполнено намного быстрее в том случае, 
когда не требуется точно придерживаться кривых края выделенного участка. 


Инструментальное средство Ипе 


Начиная с версии 4, [пе является отдельным инструментальным средством, а не 
модификатором инструментального средства РепсИ. Инструментальное средство пе 
используется для рисования прямых линий, которое осуществляется путем выпол- 
нения щелчка для указания начальной точки и путем перетаскивания для указания 
конечной точки линии. 

Если линии рисуются при включенном модификаторе $ пар, то при рисовании 
линий под прямыми углами рядом с курсором появится большая окружность фик- 
сатора. Режим фиксации активен, когда на панели инструментов нажата кнопка 
модификатора 5эпар. Чтобы выключить этот режим, следует щелкнуть на указанной 
кнопке. Благодаря выключению режима $пар появляется возможность рисовать пря- 
мые линии под произвольным углом относительно предыдущей линии. На рис. 3.10 
показаны два многоугольника. Слева многоугольник нарисован с помощью инстру- 
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ментального средства Мпе при включенном режиме $пар. А справа многоугольник 
нарисован при выключенном режиме Зпар. 


Перемещаемая панель токе для работы совместно с 
инструментальным средством те 


Новое во 


На$й 5 


В связи с тем что модификаторы у инструментального средства Шлпе 
отсутствуют, для изменения цвета, толщины и стиля линии, нарисованной с помощью 
инструментального средства [лте, используется перемещаемая панель Згоке (Штрих). 
Она выбирается с помощью команды УМ тао\Рапе!$ЗгоКе либо из контекстного меню, 
вызываемого путем выполнения щелчка правой кнопкой мыши на выбранной линии 
(в УПлдо\$) или комбинации Сопио!+щелчок (в Масиюз1) (рис. 3.11). 


РИСУНОК 3.10. Два многоугольника. Многоугольник РИСУНОК 3.11. Перемещаемая панель 
слева нарисован при включенном режиме 5пар, а токе 

многоугольник справа нарисован при выключенном 

режиме эпар. 


На этой панели имеется раскрывающийся список стилей линий, позволяющий 
выбрать требуемую форму линии, счетчик для указания толщины линии и окно об- 
разца цвета для выбора требуемого цвета линии. При этом выбранные стиль, цвет 
и толщина линии сразу же отображаются в окне образца линии, расположенном в 
нижней части панели, а также отражаются на самой выбранной линии. Ниже при- 
ведены функции упомянутых выше элементов панели $токКе: 


® Окно Со/ог. В этом окне отображается палитра 216 верно передаваемых в \Меб 
цветов. Оно действует аналогично окну Со]ог инструментального средства 
Тех, а соответствующее его описание приведено в разделе, посвященном эле- 
ментам перемещаемой панели Слагацег, используемой совместно с инстру- 
ментальным средством Техе. 


® Счетчик Мпе ТискКпезз (Толщина линии). Этот счетчик позволяет нарисовать ли- 
нию любой толщины: от 0.25 до 10 пунктов. В нем можно ввести любое конк- 
ретное значение толщины (целое или с десятичной точкой) вплоть до 19 пунк- 
тов либо выбрать требуемое значение, нажав расположенную справа от счетчика 
кнопку со стрелкой вниз и переместив ползунок регулятора толщины линии. 


е Список Шпе 51/е (Стиль линии). Этот раскрывающийся список позволяет сде- 
лать выбор из целого ряда стилей линий, в том числе сплошных, пунктирных, 
штрих-пунктирных и характерных для “естественных сред”. Кроме того, мож- 
но создать специализированные стили линий. Однако следует иметь в виду, 
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что стили несплошных линий имеют сложную форму, которая будет способ- 
ствовать увеличению размера файла данных в геометрической прогрессии, а 
следовательно, применения подобных стилей лучше всего избегать, особенно 
при разработке проектов для \У!еб. 


Инструментальное средство Тех{ 


Для выбора инструментального средства Тех следует щелкнуть на соответству- 
ющей пиктограмме в области Тообох либо нажать клавишу Т. При этом курсор из- 
меняет свою форму на букву “А” с находящимся слева вверху перекрестием. Инст- 
рументальное средство Техё используется для ввода текста. 

Текст всегда вводится в виде графической накладки, поэтому он не рассекает 
графику на расположенном под ним полотне (если сам текст не разделен на отдель- 
ные части). Другим преимуществом ввода текста в виде графической накладки яв- 
ляется возможность отредактировать текст в любой момент. 

Для редактирования текста следует выделить его с помощью инструментально- 
го средства Тех и протащить мышь через ту часть текста, которую требуется отре- 
дактировать. После этого можно ввести новый текст, заменить текст или восполь- 
зоваться любым элементом на перемещаемой панели Спагацег, используемой 
совместно с инструментальным средством Тех{ для изменения выделенного текста 
требуемым образом. 

На рис. 3.12 текст был выделен, поверх него были нанесены частично выделен- 
ные мазки кисточки, а затем были изменены размер и стиль шрифта. Мазки кисточ- 
ки оказались непосредственно позади букв, поскольку они были нарисованы на по- 
лотне, а вот текст всегда представлен в виде графической накладки, если он не 
разделен на части. 

Масштаб текста может быть пропорционально изменен до любого размера бла- 
годаря перетаскиванию маркера (см. рис. 3.12). 

Кроме того, можно отредактировать форму текста. Для этого из строки меню 
следует выбрать команду Мод ЙуВгеаК Ара. При этом текст будет выделен точеч- 
ным рисунком, как показано на рис. 3.13. 


РИСУНОК 3.12. При вводе текст РИСУНОК 3.13. Вид текста 
автоматически группируется непосредственно после того, 
как он был разделен на части 
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Непосредственно после разделения текста или другого объекта на части либо его 
расформирования, когда он все еще выделен точечным рисунком (см. рис. 3.13), 
формы, тем не менее, временно “плавают” над полотном. Во избежание автомати- 
ческого редактирования форм, лежащих на полотне, следует использовать комбина- 
цию клавиш Сп9/Си1+С либо выбрать команду МодИУу|точр. Затем можно продол- 
жить независимое редактирование группы, выделив ее и выбрав из строки меню 
команду ЕЧИ$еесед. 

При выделении расформированного или разделенного на части нижнего слоя он 
сразу же становится частью изображения на полотне. А вот буквы придется выде- 
лять по отдельности, поскольку в результате перетаскивания отмеченной области 
или инструментального средства [а$5о будут выделены и другие смежные формы 
(рис. 3.14). 

Даже если выделить текст отдельно и затем переместить его, в тех формах, с ко- 
торыми он соприкасался, будут оставлены отверстия. Обратите на рис. 3.15 внима- 
ние на то, что инструментальное средство Агго\ было использовано для изменения 
формы края буквы у в слове РИу. После того как текст будет разделен на отдельные 
части, его можно отредактировать во Е!азВ подобно любым другим формам. 


РИСУНОК 3.14. В результате выделения и РИСУНОК 3.15. Редактирование краев 
перемещения разделенного на части текста в разделенного на части текста после 
расположенной под ним форме образуется выделения букв по отдельности 
отверстие 


Доступное во Е1азВ 5 инструментальное средство Тех позволяет создавать три 
вида текста: метку, блок и редактируемые текстовые поля для ввода динамически 
изменяющегося текста. Текст метки простирается от курсора таким образом, чтобы 
можно было вместить как можно больше введенного текста. Своим наименовани- 
ем он обязан тому факту, что это весьма удобный способ ввода выносных меток на 
рисунках (рис. 3.16). Для ввода текста метки следует выбрать инструментальное сред- 
ство Техё из области ТооБох либо нажать клавишу Т, а затем необходимо щелкнуть 
на том месте, где должна появиться данная метка. 

Для ввода блочного текста следует выбрать инструментальное средство Техё и 
перетащить курсор для указания области, достаточной для размещения абзаца, ко- 
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торый требуется ввести. Блочный текст имеет вид, подобный тому, что приведен на 
рис. 3.17, причем этот режим обычно используется для создания заголовков, “ша- 
пок” и копируемых блоков. 


/\ _ 
Это текст метки 


РИСУНОК 3.16. Ввод текста метки РИСУНОК 3.17. Ввод блочного текста 


Блочный текст может быть изменен на текст метки и наоборот путем выполне- 
ния двойного щелчка на небольшом маркере, расположенном в правом верхнем углу 
рамки редактирования текста. Если этот маркер имеет круглую форму, то это режим 
метки, а если его форма квадратная, тогда это режим блока. 

Усовершенствованный во Н!а5й 5 режим ввода текста называется редактируемым 
текстом (е4йаЫе 1ех!). Он позволяет вводить текстовые поля, которые могут быть 
доступны для посетителя \!еб-сайта. Эти поля используются для ввода данных или 
для отображения переменных НазН, которые будут предоставлены программе управ- 
ления базой данных, расположенной на сервере конкретной организации, или пе- 
реданы для внешнего использования в СОСТ, Со! Риз1оп, АЗР и других применяе- 
мых на сервере языках. В сочетании с усовершенствованными возможностями 
написания сценариев эти текстовые поля полностью обеспечивают во Н1азВ 5 новый 
уровень интерактивности. Эти поля могут быть использованы для сбора информа- 
ции от посетителей сайта. Кроме того, они могут быть использованы для обозначе- 
ния местоположения динамического текста, который будет предоставлен из програм- 
мы Масготеб а Сепегаюг. Такой динамический текст может, например, содержать 
текущие цены на товары в каталоге (это делается, в частности, с помощью одного 
из инструментальных средств из каталога 'Тоо]$ & Саг4еп), режим трафика на маги- 
страли 880 или коэффициент посещаемости сайта по датам. 


СНОВОЕ ВОЗЕБА$Н 5 


Для ввода редактируемого текста следует создать текстовый блок требуемой ши- 
рины и высоты, воспользовавшись описанными выше способами создания текста 
с помощью инструментального средства Тех+, либо щелкнуть внутри существую- 
щего текстового блока. Затем следует выбрать перемещаемую панель Тех} 
ОрНоп$ с помощью команды М/т4ом|Рапе!5| Тех+ ОрНоп$ либо из контекстного 
меню, вызываемого путем выполнения щелчка правой кнопкой мыши (в У/тдо\5) 
или комбинации Соп4го!+щелчок (в Масич+озН). Далее необходимо выбрать соот- 
ветствующую опцию из раскрывающегося списка Тех{ Туре: опцию Оупапис Тех{+ — 
для создания текстового поля, в котором отображается динамически изменяющий- 
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ся текст, либо опцию |при{ Тех{+ — для создания текстового поля, в котором 
пользователи могут вводить текст (рисунки 3.18 и 3.19). Для того чтобы редак- 
тируемый пользовательский текст распознавался \М/еБ-браузером в качестве поля 
ввода текста, необходимо задать и обозначить соответствующие переменные, как 
поясняется в главе 11. Аналогичным образом панель Тех#+ ОрНоп$ используется 
для отображения свойств текста. 


КН АИ 


Теме! 


РИСУНОК 3.18. Ввод  пределяемых 
пользователем редактируемых полей РИСУНОК 3.19. Перемещаемая 
панель Тех Орпопу5 


Обычное текстовое поле может быть превращено в редактируемое текстовое поле 
в любой момент. Для выделения текстового поля, которое требуется изменить, сле- 
дует воспользоваться инструментальным средством Агго\. Затем необходимо выбрать 
инструментальное средство Тех( и вызвать перемещаемую панель Тех ОрНоп$. 

Созданный во НазН текст может быть в любой момент отображен в сглаженном 
виде в среде авторских работ. На самом деле НазИ-графика может быть отображе- 
на в среде авторских работ в трех режимах: Раз (Быстродействующий), Зтос{ 
(Сглаженный) и Тех этоо@ (Сглаженный текст). Текст отображается в сглаженном 
виде только в последнем режиме. На рис. 3.20 тот же самый текст показан при вклю- 
ченном режиме Тех Зтоо!. Для включения режима сглаживания текста следует 
выбрать команду У1е\мАпНаНаз Тех из строки меню. 


ь 
№2 


—-бы ^`. 


вом А № У. 
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РИСУНОК 3.20. Приведенное слева изображение оставлено для вывода в режиме Еая, 
изображение в центре выводится в режиме эЭтоой, а изображение справа — 
в режиме 5тойй Тех! 
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Размер и пропорции текста можно изменить, не разделяя его на части. Для это- 
го следует выполнить одну из следующих операций: 


® Выбрать команду МоаНуПгапзюгт[$ са!е. 
® Выбрать команду МоаНу[Тгап$ЕЮюгт$сае апа Кое. 


® Выбрать инструментальное средство Агго\ и воспользоваться его модифика- 
тором эса[е. 


На рис. 3.21 показан текст, который был растянут в одном измерении. Подобный 
способ масштабирования текста отнюдь не изменяет его состояние графической на- 
кладки. 


Перемещаемые панели СВагаСег и Рагадгарй для работы 
совместно с инструментальным средством Тех{ Набй 5 


Новое во 


В связи с тем что модификаторы у инструментального средства 
Тех отсутствуют, для выбора параметров текста во время работы с инструменталь- 
ным средством Тех используются перемещаемые панели Стагацег и РагаргарН. Они 
выбираются с помощью команды У/тдо\Рапе!5 либо из контекстного меню, вызы- 
ваемого путем выполнения щелчка правой кнопкой мыши (в \/т4о\$) или комби- 
нации Сопёго!+щелчок (в Мастюз$1) (рисунки 3.22 и 3.24). Ниже рассмотрены фун- 
кции элементов панели Срагацег: 


СРагас ет 


(Уои сап 4о\й И уоцг $1еер н 


РИСУНОК 3.22. Перемещаемая 
РИСУНОК 3.21. Текст, вытянутый в одном измерении панель Свагастег для работы 

с помощью команды 5са[е совместно с инструментальным 
средством Тех! 


® Раскрывающийся список Еюпт! (Шрифт). Этот список позволяет выбрать любой 
установленный в системе шрифт. Выделив текст и выбрав новый шрифт, мож- 
но изменить шрифты внутри блока или метки. Шрифты можно изменить и с 
помощью команды Тех Роги. 


® Счетчик Рот! йе (Размер шрифта). Этот счетчик позволяет указать конкрет- 
ный размер шрифта в численном виде либо выбрать предварительно заданный 
размер шрифта, щелкнув на кнопке со стрелкой вниз, расположенной спра- 
ва от данного счетчика. Для выбора заданного размера шрифта можно также 
воспользоваться командой Тех($1е. 
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® Окно Со[ог. В этом окне по умолчанию отображается палитра 216 верно пе- 
редаваемых в \!еБ цветов. Этими цветами лучше всего пользоваться при лю- 
бом оформлении в режиме отображения 256 цветами, поскольку данная па- 
литра позволяет избежать применения цветов, которые используются в 
системе или браузере. Конкретный цвет выбирается с помощью указателя в 
виде пипетки либо в окне ввода номера цвета в шестнадцатиричном виде, а 
вариант отсутствия цвета выбирается нажатием кнопки с диагональной крас- 
ной полосой. Однако возможности цветопередачи не ограничиваются только 
этой палитрой. Так, щелкнув на пиктограмме Ра[ейе, расположенной в вер- 
хней части указанного окна палитры цветов, можно создать и собственную 
палитру цветов. При этом появится окно Со[ог Р1сКег, из которого можно 
выбрать столько цветов, сколько допускает конкретный дисплей. Это диало- 
говое окно Со]ог РисКег можно использовать для изменения стандартной па- 
литры, выбрав цвет из. таблицы настраиваемых цветов либо указав конкрет- 
ные значения цвета в системе “оттенок-насыщенность-яркость” (НЗГ.) или в 
системе “красный-синий-желтый” (КОВ), а затем щелкнув на кнопке Ад4 {© 
Сизют Со]ог5 (Добавить к настраиваемым цветам). Если ни один из настра- 
иваемых цветов не определен, тогда следует щелкнуть на доступной в данном 
случае кнопке Оейпе Сизют Со]ог (Определение настраиваемого цвета) и 
выполнить описанные выше действия для ввода настраиваемого цвета. Оба 
указанных диалоговых окна выбора цвета приведены на рис. 3.23. 


® Кнопка Во (Полужирный). Эта кнопка включает и выключает режим выделе- 
ния текста полужирным шрифтом. Если щелкнуть на этой кнопке перед вво- 
дом текста, тогда весь введенный текст будет выделен полужирным шрифтом. 
Кроме того, можно выделить любой объем текста после его ввода, а затем 
щелкнуть на кнопке Во!4, чтобы изменить его на выделенный полужирным 
шрифтом, и наоборот. При этом изменится только выделенный текст. 


® Кнопка Пайс (Курсив). С помощью этой кнопки включается и выключается ре- 
жим выделения курсивом. Она действует аналогично кнопке Во14. 


® Счетчик Тгасюте (Установка межбуквенного расстояния). Этот счетчик позво- 
ляет изменить расстояние между буквами и расположить их в разрядку. Он 
действует аналогично счетчику ЕКопЕ 512е. 


® Счетчик Срагасег Розшоп (Местоположение символа). Этот счетчик определя- 
ет смещение базовой линии символа и позволяет вводить верхние и нижние 
индексы. Он действует аналогично счетчику РопЕ 517е. 


® Флажок Кет (Кернинг). Этот флажок позволяет изменять расстояние между 
буквами для улучшения удобочитаемости текста. 


е //оле ИКЕ (Унифицированный указатель ресурсов). Если в этом поле вводится 
конкретный ОКЕ, тогда выделенный текст превращается в ссылку на сайт по 
заданному ОЕЦ. 


Для выравнивания текста и установки полей, абзацного отступа и межстрочно- 
го интервала используется перемещаемая панель РагаетарН (см. рис. 3.24). В верх- 
ней части этой панели расположены кнопки АЦёп (Выравнивание), которые позво- 
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ляют выполнять выравнивание по левому краю, по центру, по правому краю и по 
ширине текста. А в нижней части данной панели находятся счетчики установки ле- 
вого поля, правого поля, абзацного отступа и межстрочного интервала в любых при- 
емлемых единицах измерения, причем по умолчанию используются точки растра. 
Приемлемыми сокращениями видов единиц измерения являются рх для точек рас- 
тра, р — для пунктов, ст — для сантиметров, шт — для миллиметров и " — для 
ДЮЙМОВ. 


РИСУНОК 3.23. Диалоговые окна выбора цвета РИСУНОК 3.24. Перемещаемая 
панель Рагавтарй 


Что касается ввода редактируемых текстовых полей и установки их параметров 
с помощью перемещаемой панели Тех ОрНоп$, то эти вопросы более подробно рас- 
сматриваются в главе 1]. 


Инструментальное средство Репс! 


Для выбора инструментального средства РепсИ следует щелкнуть на соответству- 
ющей пиктограмме в области ТооБох либо нажать клавишу У. При этом курсор из- 
меняет свою форму на миниатюрный карандаш (если не выбран режим рисования 
линий пе, в котором курсор изменяет свою форму на перекрестие.) 

Функция инструментального средства РепсЙ заключается в рисовании линий. 
Одно из отличий инструментального средства Репс! от инструментального средства 
Вга$Н состоит в том, что нарисованная карандашом линия всегда направлена к цен- 
тру штриха, тогда как мазок кисточки фактически заполняет область, очерченную 
невидимым карандашом. При изменении формы линии независимо от ее толщины 
происходит перемещение ее центральной линии. 

Карандашом линии всегда рисуются на полотне, если предварительно не введен 
режим ЕЧИ (путем нажатия клавиш Ст9/СЫ1+0), в то время как ничего не выде- 
лено. Как только в процессе рисования на полотне одна линия пересечет другую, все 
линии разрезаются в месте пересечения. Кроме того, любые резкие изменения на- 
правления штриха приведут к созданию во Раз вершины угла (в которой одна ли- 
ния оканчивается, а другая начинается). На рис. 3.25 каждая линия была образова- 
на одним штрихом. Для демонстрации того, каким образом НазИ завершает и 
начинает линии, были выбраны разные линии. 
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РИСУНОК 3.25. Линии, образованные одним штрихом с помощью инструментального 
средства РепсИ 


Когда инструментальное средство Репс! применяется для рисования линий, пос- 
ледние принимают определенную форму, которая зависит от нескольких факторов 
(подробнее рассматриваемых в других разделах этой главы): 


® Параметров настройки, выбранных в закладке ЕЧШтеё диалогового окна 
РгеГегепсе$ 


® Выбранного режима инструментального средства Репс! 
® Приближенной формы, указываемой в процессе рисования линии 


Для получения правильного представления о том, каким образом НазВ интерпре- 
тирует штрихи при разных параметрах настройки, необходимо поупражняться в ри- 
совании линии в разных режимах. Несколько минут упражнений позволят приоб- 
рести достаточно знаний (причем неоценимых) о том, чего следует ожидать от 
рассматриваемого инструментального средства. 

Направление и кривизну линий можно изменить в любое время после их рисо- 
вания, что справедливо для всех создаваемых во Назй форм. А с помощью переме- 
щаемой панели 5гоКе и инструментального средства шк ВоШе в любой момент мож- 
но изменить стиль и цвет существующих линий. 


Модификаторы инструментального средства РепсИ 


При выборе инструментального средства Репс! в нижней 
части области Тообох появляется единственный модификатор 
Репс! Моде (Режим карандаша) (рис. 3.26). При нажатии на 
кнопку этого модификатора появляется меню, из которого 
можно выбрать следующие пункты (рис. 3.27): 


е гаеШеп (Спрямление). Это наиболее универсальный 
режим. Он позволяет распознавать формы, спрямлять 
линии, которые близки к прямым, сглаживать кривые 
и соединять любые короткие волнистые линии. Кроме 
того, в режиме спрямления распознаются следующие 


РИСУНОК 3.26. 


Модификатор 
формы: прямоугольники, овалы, полукруги и идущие р. мое 
под прямым углом кривые. инструментального 


средства РепсИ 
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® 5тоой (Сглаживание). Этот режим позволяет сгла- 
живать кривые и сокращать число завитков в пре- 
рывисто нарисованных линиях. Кроме того, при 
сглаживании сокращается число отрезков линии. 


е /ИК (Закраска). Этот режим позволяет оставлять 
нарисованные линии почти без изменения, одна- 


ко незначительно сглаженными. 


РИСУНОК 3.27. Меню 
модификатора РепсИ Мо4е 


Для выбора цвета, толщины и стиля линий во Газ 5 применяется перемещаемая 
панель $+гоКе, элементы которой описаны при рассмотрении инструментального 


средства пе. 


Достоинства специализированных стилей линий 

Диалоговое окно пе зе (рис. 3.28) является эффективным инструментальным 
средством, которое может быть использовано для придания характерных черт нари- 
сованным штрихам. Чтобы понять, что под этим подразумевается, следует обратить 
внимание на рис. 3.29. Каждая линия на этом рисунке обладает специальным сти- 
лем. Для открытия диалогового окна [пе 5(у]е необходимо вызвать перемещшаемую 
панель токе и нажать расположенную на ней кнопку со стрелкой вправо, а затем 
выбрать опцию Сизют. Каждый из имеющихся в этом окне специальных стилей 


линий описан в табл. 3.1. 


РИСУНОК 3.28. 


Диалоговое окно пе 
51у[е 


РИСУНОК 3.29. 
Несколько 
специальных стилей 
(сплошной, 
пунктирный, штрих- 
пунктирный, рваный и 
гравировально- 


штриховой), 
примененных к одной и 


той же линии 
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Таблица 3.1. Специальные стили линий 
Стиль Переменные Описание 


Сплошной Только толщина (Т№сКпез$) Это используемый по умолчанию стиль линии. 
и резкие углы ($Вагр Он позволяет создать сплошную линию. При 
Согпег$). Эти переменные указании переменной ЗНагр Согпег$ линия 
доступны для всех стилей прерывается всякий раз, когда кривая изменяет 


линий свое направление на обратное 

Пунктионый Длина пунктира (\епд11). Образует непрерывную линию равномерной 
Промежуток между толщины с равными интервалами между 
пунктирами ($расе) пунктирами указанной длины. Для соответствия 


толщине линии между пунктирами непременно 
должно быть достаточно пространства 


Штрих- Промежуток между Состоит из равномерно расположенных точек 

пунктирный точками (0о+ 5$раста) указанной толщины 

Рваный Рисунок (РаНегп), Придает штрихам прерывистый, нарисованный от 
имеющий до семи руки или художественный вид. Имеется 
разновидностей. Высота достаточное число разновидностей этого стиля, 
волны (\У/ауе 1епа4П) способных удовлетворить даже Ван-Гога 


(четыре значения), длина 
волны (\У/ауе еп И) 
(четыре значения) 


Гравиро- Размер точки (О0о# $1хе) Также придает линиям художественный вид, 
вально- (четыре значения), который может напоминать угольный карандаш, 
штриховой плотность расположения глубокую печать или вытравливание 


точек (Оо# Оеп$Ну) 
(четыре значения), 
разброс (УамаНоп) 
(четыре значения) 


Штриховой Толщина (Т№сКпе$$) В этом случае линия рисуется с помощью 
(четыре значения), вертикальных отрезков линии, которые могут 
промежуток (расе) иметь как правильный, так и произвольно 
(четыре значения), нарисованный от руки вид 


дрожание (Лаае) 
(четыре значения), 
вращение (Кофа+е) 
(четыре значения), 
кривизна (Сигуе) 
(четыре значения), 
длина (тепа1В) 
(четыре значения) 


Инструментальное средство ВгизИ 


Инструментальное средство ВгизВ “раскрашивает” заливки сплошным цветом или 
градиентом (рис. 3.30). Закрашиваемая область, которая образуется с помошью на- 
кладываемых мазков кисточки, превращается в единую форму, края которой мож- 
но отредактировать подобно линиям. Для выбора инструментального средства Вги$В 
следует щелкнуть на соответствующей пиктограмме в области Тооох либо нажать 
клавишу В. При этом курсор изменит свою форму на кисточку. 

Для каждой из девяти форм кисточки может быть установлено до 10 различных 
размеров. Однако во НазН не предоставляется никаких средств для образования спе- 
циализированных форм кисточек либо для применения кисточек диаметром боль- 
ше 10 точек растра. 
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Инструментальное средство ВгизИ следует использовать в том случае, когда бо- 
лее естественным и интуитивным является рисование форм или раскрашивание оп- 
ределенными цветами, чем их очерчивание и заполнение. А еще лучше нарисовать 
силуэт конкретного предмета с помощью инструментального средства РепсИ, запол- 
нить его с помошью инструментального средства РашЕ Вискеф, а затем ввести внут- 
ренние детали с помощью инструментального средства Вгиз$П. 

Не следует забывать о том, что мазки кисточки могут быть изменены по форме, 
сглажены, спрямлены и преобразованы с помощью инструментального средства 
Агго\. 

В тот момент, когда мазок кисточки накладывается поверх другой формы, изме- 
няегся и расположенная снизу форма, в которой при этом вырезается отверстие. Во 
избежание этого следует нажать клавиши Ст9/Си1+О или выбрать команду 
Моа Ну Огочр в то время, как ничего не выделено. Тогда мазки будут накладывать- 
ся. Используя этот способ, можно накладывать одни мазки внутри других наложен- 
ных мазков. 


Модификаторы инструментального средства Вгизй 


При выборе инструментального средства Втиз$П его модификаторы появляются в 
нижней части области Тообох (рис. 3.31). Ниже приведены функции модификато- 
ров инструментального средства Вгиз!Н: 


РИСУНОК 3.30. Мазки, выполненные с РИСУНОК 3.31. Модификаторы 
помощью инструментального средства Вги5й инструментального средства Вгизй 


® Виизй Моае (Режим кисточки). Этот модификатор от- 


крывает меню, состоящее из нескольких пунктов (рис. 
3.32). 


® Раш! Могта! (Обычная раскраска). Этот модификатор 
выполняет раскраску поверх любых других форм и 
осуществляет их автоматическое редактирование на 


том же полотне или в той же группе. ь ) 


РИСУНОК 3.32. Меню 
® Раш! РИ5 (Раскраска заливок). Этот модификатор вы- — „одификатора Внизй 


полняет раскраску на полотне и в любых заливках (в — Моде 
том числе и в сделанных кисточкой мазках), однако 


34 Часть [. Основы Назй 


он не раскрашивает и не изменяет иным образом любые нарисованные каран- 
дашом линии. 


® Раш! Вешиа (Раскраска сзади). Этот модификатор окрашивает только те час- 
ти полотна, которые не покрыты другими формами. 


® Рат! зейеснопн (Раскраска области выделения). Этот модификатор раскрашива- 
ет те части активных областей выделения, которые покрываются мазком кисти. 


® Раш! тяае (Раскраска внутри). Этот модификатор выполняет раскраску только 
выделенной формы. 


е  Бгизй эе (Размер кисточки). Этот модификатор открывает меню, содержащее 
10 размеров кисточки диаметром от | до 10 точек растра. 


® Вий 51е (Стиль кисточки). Этот модификатор открывает меню, состоящее 
из девяти пунктов для выбора формы кисточки и угла ее наклона. 


е РИ ГосКк (Блокировка заливки). Этот модификатор действует в качестве пере- 
ключателя. Он дает каждой градиентной заливке возможность действовать 
таким образом, как будто это отверстие, просматриваемое сквозь слой, в ко- 
тором весь кадр полностью заполнен градиентом. 


`НОВОЕ ВО РЕАЗН 5' 


Для изменения цвета мазков следует применять расположенные в области  ТооБох 
инструментальные средства выбора цвета штрихов или заливок З+гоКе и Е в за- 
висимости от типа раскраски: изнутри или снаружи. Эти инструментальные сред- 
ства рассматриваются далее в этой главе. 


Инструментальное средство МК Вое 


Для выбора инструментального средства шк ВоШе следует щелкнуть на соответ- 
ствующей пиктограмме в области Тообох либо нажать клавишу $. При этом курсор 
изменяет свою форму на миниатюрную чернильницу. Инструментальное средство 
шк ВоШе используется для изменения стиля существующих линий. Для этого необ- 
ходимо выбрать инструментальное средство шк ВоШе, воспользоваться диалоговым 
окном Глпе 5уУе из перемещаемой панели ЗтоКе, чтобы таким образом выбрать или 
специально настроить стиль линии (см. предыдущий раздел “Достоинства специа- 
лизированных стилей линий”), и щелкнуть на одной или нескольких линиях, стиль 
которых требуется изменить. 


НОВОЕ; ВО-ЕЕА$Н. 5. 


Для выбора цвета, толщины и стиля линии во ЕазН 5 теперь используется _ пере- 
мещаемая панель $5$4гоке (см. раздел, посвященный инструментальному средству 
пе), а не модификаторы инструментального средства |пК Во{4|е, применявшие- 
ся в версии 4. 


Инструментальное средство РатЁё ВисКе{ 


Инструментальное средство Раш ВисКе! применяется для заполнения любой об- 
ласти, полностью или частично окруженной линией, нарисованной карандашом, 
либо для повторного заполнения выделенных мазков или заливок другим цветом, 
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градиентом или растром. Для выбора инструментального средства РашЕ ВискКе{ сле- 
дует щелкнуть на соответствующей пиктограмме в области Тооох или нажать кла- 
вишу К. При этом курсор изменяет свою форму на пиктограмму ведра с краской. 
С помощью одной новой заливки можно заполнить несколько заполняемых 
объектов. Для этого сначала необходимо выбрать все заливки (или заполняемые 
объекты), которые подлежат изменению. После этого следует выбрать инструмен- 
тальное средство Раш ВисКе!, воспользоваться его модификаторами для выбора тре- 
буемой заливки, а затем щелкнуть в любом месте заливки. Одновременно измене- 
ния произойдут и в других заливках. 


ки в изображении ведра с краской точно указывает на место, в котором произой- 


дет заливка. 


Модификаторы инструментального средства РатЁ ВискКе! 


При выборе инструментального средства Раш ВисКеЕ его 
модификаторы появляются в нижней части области Тооох 
(рис. 3.33). Ниже приведены функции модификаторов инстру- 
ментального средства Раштё ВисКеЕ 


Сар Эке (Величина промежутка). Этот модификатор откры- 
вает меню, состоящее из нескольких пунктов (рис. 3.34). 


Доп1 С/ обе Сару (Не заполнять промежутки). Этот моди- 
фикатор выбирается в том случае, когда требуется убе- 
диться в том, что не были случайно заполнены те обла- 
сти, которые должны быть пустыми. В сложных 
рисунках это не всегда понятно. 


С1о5е 5та! Сар; (Заполнить небольшие промежутки). 
Этот модификатор аналогичен предыдущему, однако он 
менее требователен, когда концы в области, которую 
подразумевалось сделать замкнутой, не совсем сошлись. 
Для того чтобы произошло заполнение, оставшиеся 
промежутки должны быть весьма малыми. 


С1о5е Меашт Сару (Закрыть средние промежутки). Этот 
модификатор вполне подходит в том случае, когда был 
допущен незначительный промах в окружении заливок 
или когда требуется некоторая художественная воль- 
ность в выборе возможности очерчивать или не очерчи- 


аж 


РИСУНОК 3.33. 
Модификаторы 
инструментального 
средства Ра! 
Виске! 


Е 


С!о5е Зтай Сар5 


РИСУНОК 3.34. Меню 
модификатора Сар 
5{хе 


вать все заполняемые области. Тем не менее, средние промежутки остаются 


довольно мелкими. 


С|озе Гагзе Сару (Заполнить крупные промежутки). Этот модификатор заполняет 
промежутки, которые фактически видны невооруженным глазом. Тем не ме- 
нее, этот модификатор не будет заполнять объекты с зияющими щелями. 
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®  Отайет ГосК (Блокировка градиента). Этот модификатор блокирует градиент, 
ограничивая его действие размером кинокадра. 


®  Стайет! ТгапуюгтанНоп (Преобразование градиента). Этот модификатор позволяет 
масштабировать и вращать градиент. 


Цвет заливок, выполняемых с помощью инструментального средства Раш Вги$В, 
выбирается с помощью инструментального РЙ| средства, расположенного в той ча- 


Инструментальное средство 
Огоррег 


Для выбора инструментального средства 
Огоррег следует щелкнуть на соответствую- 
щей пиктограмме в области Тообох либо на- РИСУНОК 3.35. Курсор Огорре» 
жать клавишу 1. При этом курсор изменяет изменяет свою форму для отображения 
свою форму на пипетку. его готовности к выбору стиля линии 

Инструментальное средство Огоррег ис- — Ми заливки. Обратите внимание на 
пользуется для копирования свойств одного  "00Ииктограммы РепсИ и Вкизй 
графического элемента в другой. Инструмен- 
тальное средство Огоррег выбирает стиль линии или заливку в зависимости от ме- 
стоположения курсора. При этом изображение курсора изменяется на соответству- 
ющие подпиктограммы для отображения его готовности к выбору стиля линии 
(подпиктограмма Репс!) или заливки (подпиктограмма ВгизП) (рис. 3.35). 

После выбора стиля линии или заливки курсор изменяет свою форму на ведро 
с краской (РашЕ Вискей или чернильницу (шк ВоШе) для отображения тех типов 
графических элементов, которые могут быть изменены. Модификаторы у инструмен- 
тального средства Огоррег отсутствуют. 


Инструментальное средство Егазег 


В процессе стирания автоматически ре- 
дактируются стертые формы, которые при 
этом подразделяются на новые формы, как 
показано на рис. 3.36. Для выбора инстру- 
ментального средства Егазег следует щелк- 
нуть на соответствующей пиктограмме в об- 
ласти Тообох либо нажать клавишу Е. При 
этом курсор изменяет свою форму на ластик. 

Инструментальное средство Егазег стира- 
ет линии и заливки. Оно может быть специ- 


РИСУНОК 3.36. Эти части иветка 


составляли одну форму до того, как по 
ально настроено на стирание только линий, ней провели ластиком 


только заливок, Только выделенных заливок 

либо только той заливки, с которой начато стирание. Для выделения одного из пяти 
размеров ластика и задания ее формы используются модификаторы инструменталь- 
ного средства Егазет. 
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Модификаторы инструментального средства Егазег 


При выборе инструментального средства Егазег в нижней 
части области Тообох появляются его модификаторы (рис. 
3.37). Ниже приведены функции модификаторов инструмен- 
тального средства Егазег: 


РИСУНОК 3.37. 
® Етазег Моде (Режим стирания). Этот модификатор откры- — Модификаторы 


вает меню, состоящее из нескольких пунктов (рис. 3.38). инструментального 
средства Егазег 
е Егазе Могта!/ (Обычное стирание). Этот модификатор 


стирает любую линию или заливку, по которой была 
проведена кисточка. ИИА 
. Егазе Могта! 
е Ета5е ЕИ (Стирание заливок). Этот модификатор сти- ив 
рает только заливки, оставляя линии без изменения. 


е Егазе ШМпеу (Стирание линий). Этот модификатор стира- 
ет только линии, оставляя заливки без изменения. 


е Егазе эеецей Е (Стирание выделенных заливок). Этот 
модификатор стирает только выделенные заливки, од- РИСУНОК 3.38. Меню 
нако не будет стирать выделенные линии. Если требу- модификатора Егазег 
ется стереть конкретные линии, тогда необходимо Моае 
выбрать предыдущий модификатор, соблюдая при 
этом осторожность. 


е Етазе [пяае (Стирание изнутри). Этот модификатор стирает только заливки, 
находящиеся внутри окруженной области, исходя из точки начала стирания. 


е Раисе! (Кран). Этот модификатор действует в качестве переключателя, выпол- 
няющего функцию, обратную заливке, удаляя при этом любые линии, заливки 
или области выделения, на которых выполнен щелчок. Если щелкнуть на 
любой из нескольких областей выделения, тогда будут стерты все эти облас- 
ти выделения. 


е эйаре/5е (Форма/Размер). Этот модификатор открывает меню, содержащее 
пять размеров окружностей и прямоугольников. 


Инструментальное средство Егазег позволяет стирать только линии и заливки на 
полотне. Оно не способно стирать графические накладки. Если требуется стереть 
часть графической накладки, тогда необходимо выделить данную графическую на- 
кладку и выбрать команду МоаНу|ВгеаК Араг+ для ее возврата на полотно. 


Инструментальное средство Напа 


Инструментальное средство Нап применяется для перемещения (панорамирова- 
ния или прокрутки) полотна в пределах окна НазВ. Для выбора инструментально- 
го средства Нап следует щелкнуть на соответствующей пиктограмме в области 
Тообох или нажать кнопку Н. При этом курсор изменяет свою форму на руку. 

При нажатии клавиши пробела инструментальное средство Напа становится ак- 
тивным независимо от того, какое инструментальное средство уже было выбрано. 
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При отпускании клавиши пробела выбранное уже инструментальное средство акти- 
визируется повторно. При выполнении двойного щелчка на инструментальном сред- 
стве Напа размер всего полотна изменяется таким образом, чтобы оно вписывалось 
в окно НазН. 

Модификаторы у инструментального средства Напа отсутствуют. 


Инструментальное средство МадиШег 


Для выбора инструментального средства Мавпег следует 
щелкнуть на соответствующей пиктограмме в области 
Тоо ох либо нажать клавишу М или 7. При этом курсор РИСУНОК 339. 
изменяет свою форму на лупу. При выборе инструменталь- Модификаторы 2оот 
ного средства Мавгийег его. модификаторы появляются в и(+)и 2оот Ош (-) 
нижней части области Тооох (рис. 3.39). инструментального 

Чтобы сделать изображение крупнее, следует нажать кла- средства МавптЛег 
вишу М и далее щелкать для увеличения масштаба с прира- 
щениями в 100 процентов с центральной точкой в месте выполнения щелчка. Кро- 
ме того, можно перетащить прямоугольник для указания участка фильма, который 
требуется сделать как можно более крупным. Как только кнопка мыши будет отпу- 
щена, изображение увеличится до указанной степени. 

Чтобы сделать изображение мельче с помощью инструментального средства 
МарпШег, необходимо щелкнуть на модификаторе Гоот Ош. Перетаскивание пря- 
моугольника с помощью курсора, позволяющего уменьшить масштаб изображения, 
на самом деле делает его крупнее — даже во РИ азИ 5. 

Кроме того, степень увеличения можно изменить, выбрав команду 
Ме\Мави!ЙсаНоп25-800% (которая позволяет изменить конкретный масштаб рисун- 
ка), команду Ме\м МарийсаНотзНо\ Егате (которая позволяет отобразить весь кадр 
фильма) или команду У!е\ Магисайоп|$по\ АП (которая позволяет изменить мас- 
штаб рисунка до его пределов независимо от размера кадра). 


Инструментальные средства Реп и $и6$@есйоп 


Инструментальное средство Реп используется для точного рисо- Нав 5 
вания прямых линий или плавно изменяющихся кривых, а также их 
отрезков с последующей настройкой угла расположения и длины прямых отрезков 
и крутизны кривых отрезков: Для выбора инструментального средства Реп следует 
нажать клавишу Р. При этом курсор изменяет свою форму на перо с находящимся 
рядом с ним перекрестием. Модификаторы у инструментального средства Реп отсут- 
ствуют. А для выбора инструментального средства Зиб5есИоп следует нажать кла- 
вишу А. При этом курсор изменяет свою форму на стрелку с полым наконечником. 
У этого инструментального средства также отсутствуют модификаторы. Далее будут 
рассмотрены способы рисования кривых и прямых линий с помощью обоих указанных 
выше инструментальных средств, поскольку они обычно используются совместно. 

Чтобы нарисовать прямолинейные отрезки с помощью инструментального сред- 
ства Реп, необходимо щелкнуть и таким образом создать точки на прямой линии, а 
для того чтобы нарисовать криволинейные отрезки, следует щелкнуть и выполнить 
перетаскивание и таким образом создать точки кривой линии. Настройка прямоли- 


Новое во 
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нейных и криволинейных отрезков может быть осуществлена с помощью отдельных 
точек на этих отрезках линии. Кроме того, для настройки подобных линий их точ- 
ки можно отобразить с помощью других имеющихся во НазИ инструментальных 
средств рисования, в частности, Репсй, ВгазВ, Глпе, Оуа! или Вецапе. 

Для настройки режима предварительного просмотра отрезков линий в процессе 
их рисования либо внешнего вида указателя инструментального средства Реп и вы- 
деленных точек привязки могут быть определены глобальные параметры. В этом 
случае выделенные отрезки линий и точки привязки отображаются цветом контура 
того слоя, в котором эти линии и точки находятся. 

Для установки глобальных параметров инструментального средства Реп необхо- 
димо выполнить следующее: 


1. Выбрать команду Ед РгеГегепсез, а затем закладку Ее (рис. 3.40). 


РИСУНОК 3.40. 
Параметры 
настройки 
инструментального 
средства Реп в 
диалоговом окне 
Рге/егспсеу 


Ргеегепсез 


2. Установить в области Реп Тоо| следующие опции: 


эйом Реп Риемем — для предварительного просмотра отрезков линий в процес- 
се рисования. Этот режим вступает в действие при перемещении указателя по 
сцене и продолжает действовать вплоть до щелчка, выполняемого для созда- 
ния конечной точки отрезка. Если данная опция не выбрана, Назй не отобра- 
жает отрезок линии до тех пор, пока не будет создана его конечная точка. 


Зйот эо!А Рот! — для указания способа отображения невыделенных точек 
привязки в виде сплошных точек, а выделенных точек привязки — в виде 
полых точек (эта опция устанавливается по умолчанию). Для отображения не- 
выделенных точек привязки в виде полых точек, а выделенных точек привяз- 
ки — в виде сплошных точек рассматриваемую опцию следует отменить. 


эйом’ Ргес5е Сигзогу — для указания способа отображения курсора инструмен- 
тального средства Реп в виде перекрестия, а не используемой по умолчанию 
пиктограммы пера, что дает возможность располагать линии точнее. При отме- 
не данной опции отображается используемая по умолчанию пиктограмма пера. 
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Реп можно воспользоваться клавишей Сар$ Ёоск. 


3. Щелкнуть на кнопке ОК. 


Чтобы нарисовать отрезки прямой линии с помощью инструментального средства 
Реп, необходимо создать точки привязки по линии, которая определяет длину от- 
дельных отрезков линии. Для этого следует выбрать инструментальное средство Реп, 
затем выбрать атрибуты штрихов и заливок с помощью перемещаемых панелей или 
инструментальных средств ЗиоКе и ЕШ либо инструментальных средств Вга$В и Раш 
Виске. Далее необходимо расположить указатель рассматриваемого инструменталь- 
ного средства в том месте, где должна начинаться прямая линия, и щелкнуть для 
определения первой точки привязки. После этого необходимо еще раз щелкнуть в 
том месте, где должен быть завершен первый отрезок линии. Для последовательного 
изменения на 45 градусов направления, в котором создается прямая линия, следу- 
ет выполнить целую серию щелчков, всякий раз удерживая нажатой клавишу ЭЙ. 
Продолжая щелкать, можно создать дополнительные прямолинейные участки. 

Для получения траектории в виде разомкнутой формы с помощью инструмен- 
тального средства Реп следует создать разомкнутую траекторию, дважды щелкнуть 
на последней точке траектории, выбрать инструментальное средство Реп в области 
Тоо ох или щелкнуть где-нибудь вне траектории, удерживая нажатой клавишу СН] 
(в \/т9до\$) либо клавишу Ста (в Маситю$1). А если требуется замкнутая траекто- 
рия, тогда необходимо разместить инструментальное средство Реп над первой точ- 
кой привязки (при правильном размещении указателя рядом с кончиком пера по- 
явится окружность), а затем щелкнуть или выполнить перетаскивание для замыкания 
траектории. Если же форма должна быть оставлена без изменения, тогда следует 
выбрать команду ЕЗИ|Оезеес! АП или выбрать другое инструментальное средство. 

Кривые создаются путем перетаскивания инструментального средства Реп в на- 
правлении распространения кривой для создания первой точки привязки. После это- 
го инструментальное средство Реп перетаскивается в противоположном направлении 
для создания второй точки привязки. При использовании инструментального сред- 
ства Реп для получения криволинейного отрезка в точках привязки отрезка линии 
отображаются маркеры касательных. Наклон и длина каждого маркера касательной 
определяют кривизну, высоту и глубину кривой. При перемещении маркеров каса- 
тельных изменяется форма криволинейных участков траектории. 

Чтобы нарисовать криволинейную траекторию, следует выбрать инструменталь- 
ное средство Реп, расположить его в том месте, где кривая должна начинаться, не 
отпуская кнопку мыши. При этом появится первая точка привязки, а кончик пера 
изменит свою форму на наконечник стрелы. Затем необходимо выполнить перетас- 
кивание в том направлении, в котором должен быть нарисован криволинейный от- 
резок. Во время перетаскивания на кривой появляются маркеры касательных. Для 
последовательного изменения на 45 градусов направления, в котором создается кри- 
вая линия, следует выполнять перетаскивание, всякий раз удерживая нажатой кла- 
вишу эп. После этого необходимо отпустить кнопку мыши. Вследствие того что 
длина и наклон маркера касательной определяют форму криволинейного отрезка, 
маркер касательной может быть использован впоследствии для настройки кривой. 
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Далее следует расположить указатель в том месте, где должен быть завершен кри- 
волинейный отрезок. Не отпуская кнопку мыши, необходимо выполнить перетаски- 
вание в противоположном направлении для завершения данного отрезка. Последо- 
вательное изменение направления, в котором создается кривая линия, 
осуществляется описанным выше способом. Для получения следующего отрезка кри- 
вой следует установить указатель в месте окончания этого отрезка и выполнить пе- 
ретаскивание от конца кривой в данном направлении. 

В процессе рисования кривой с помощью инструментального средства Реп на 
непрерывной криволинейной траектории создаются точки кривой или точки привяз- 
ки. А во время рисования прямолинейного отрезка или прямой линии, соединяю- 
щейся с криволинейным отрезком, образуются угловые точки или точки привязки, 
находящиеся на прямолинейной траектории или в месте соединения прямолиней- 
ной и криволинейной траекторий. По умолчанию выделенные точки кривой отобра- 
жаются в виде полых окружностей, а выделенные угловые точки отображаются — в 
виде полых квадратов. 

Для преобразования прямолинейных отрезков линии в криволинейные и обрат- 
но необходимо преобразовать угловые точки в точки кривой и наоборот. Кроме того, 
точки привязки можно перемещать, вводить или удалять из траектории. Для на- 
стройки длины или угла прямолинейных отрезков либо кривизны криволинейных 
отрезков перемещение точек привязки осуществляется с помощью инструменталь- 
ного средства эибзеесноп. А удаление ненужных точек привязки на криволинейной тра- 
ектории позволяет оптимизировать кривую и таким образом уменьшить размер файла. 

Для перемещения точки привязки следует потянуть за нее инструментальным 
средством Зи6 $ @Шесйоп, а для незначительного смещения точек привязки необходи- 
мо выделить эти точки с помощью инструментального средства зибз@есйоп и вос- 
пользоваться клавишами стрелок, чтобы переместить выделенные точки. 

Для преобразования угловой точки привязки в точку привязки кривой следует 
воспользоваться инструментальным средством зибз@есйоп и перетащить данную точ- 
ку, удерживая нажатой клавишу А! (в \УМт4о\$) либо клавишу ОрНоп (в Масито$1). 
А для преобразования точки привязки кривой в угловую точку привязки необходимо 
воспользоваться инструментальным средством Реп и щелкнуть на данной точке. 

Для ввода точки привязки следует щелкнуть инструментальным средством Реп на 
прямолинейном отрезке, а для удаления точки привязки следует щелкнуть один раз 
инструментальным средством Реп, если это угловая точка, либо щелкнуть инстру- 
ментальным средством Реп два раза, если это точка кривой. Если при этом щелк- 
нуть один раз, тогда точка кривой преобразуется в угловую, а при последующем 
щелчке она будет удалена. Кроме того, можно выбрать требуемую точку с помощью 
инструментального средства зибз@есНоп и нажать клавишу Ве]ве. 

С помощью инструментального средства Зи 65е]есНоп можно настроить угол и 
длину прямолинейных отрезков, а также кривизну или направление криволинейных 
отрезков. Так, для настройки прямолинейного отрезка следует выбрать инструмен- 
тальное средство Зиб5еесйоп и воспользоваться им для перетаскивания выбранной 
точки привязки на данном отрезке в новое положение, а для настройки криволиней- 
ного отрезка необходимо потянуть этот отрезок инструментальным средством 
эибзееспоп. 
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При выполнении щелчка инструментальным средством 5иб5е|есНоп на выбранной 
траектории точки привязки оказываются скрытыми. Поэтому для просмотра точек 
привязки после настройки следует щелкнуть на выбранной траектории инструмен- 
тальным средством ЗиБ5@есНоп или Реп. Кроме того, в процессе настройки от- 
резка с помощью инструментального средства ЗиБ5еесНоп в траекторию могут 
быть введены дополнительные точки. 


Инструментальное средство Зибз@есйоп позволяет также настраивать точки кри- 
вой или маркеры касательных. Для этого следует выбрать инструментальное сред- 
ство эиб$@есйоп и выделить требуемый криволинейный отрезок. При этом появятся 
маркеры касательных, связанные с данным отрезком кривой. Далее необходимо 
выполнить перетаскивание точки привязки кривой для настройки точки привязки 
либо выполнить перетаскивание маркера касательной для настройки формы кривой 
с любой ее стороны. Последовательное изменение на 45 градусов направления, в ко- 
тором следует перемещать данное инструментальное средство, всякий раз осуществ- 
ляется путем перетаскивания при одновременно нажатой клавише ЗН. 


Инструментальные средства 54гоке и НП 


Инструментальные средства ;тгоке и ЕШ находятся в той части Насй 5 
области Тооох, которая называется Со]ог$. Они используются для 
выбора сплошного цвета штриха или сплошного и градиентного цвета заливки либо 
устанавливаемого по умолчанию черного цвета штриха и белого цвета заливки. Для 
этого существует два окна выбора цвета штриха и заливки, а также три расположен- 
ные под ними кнопки (рис. 3.41). 

С помошью инструментальных средств 5токе и ЕШ уста- 
навливаются атрибуты рисования новых объектов, создавае- 
мых с помощью инструментальных средств рисования и раскрас- 
ки. Чтобы воспользоваться инструментальными средствами 
токе и ЕШ для изменения атрибутов раскраски существую- 
щих объектов, необходимо сначала выделить эти объекты. 

Чтобы применить цвет штриха и заливки с помощью рас- 
сматриваемых инструментальных средств, следует щелкнуть 
на кнопке со стрелкой вниз, расположенной в правом нижнем 
углу окна цвета штриха или заливки и выбрать образец цве- 
та из всплывающего окна выбора цвета (рис. 3.42). 
При этом градиенты могут быть выбраны только для 
цвета заливки. С другой стороны, можно ввести ше- 
стнадцатиричное значение цвета в текстовом поле 
всплывающего окна выбора цвета. А кроме того, в 
этом окне можно нажать кнопку Мопе, чтобы при- 
менить прозрачный вид штриха или заливки. 
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РИСУНОК 3.41. 
Инструментальные 
средства Утоке и Е 


Прозрачный вид штриха или заливки может быть ‚_ и 
применен к новому, а не к существующему объек- 

ту. В последнем случае следует выделить суще- РИСУНОК 3.42. Всплывающее 
ствующие штрихи или заливки и удалить их. окно выбора цвета 
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Помимо этого, можно щелкнуть на кнопке Со]ог РаскКег (Окно выбора цвета из 
палитры) во всплывающем окне выбора цвета и выбрать требуемый цвет из палит- 
ры доступных цветов. Можно также щелкнуть на крайней справа кнопке 5\мар ЕШ 
ап 5{гоКе для перестановки местами цветов штриха и заливки. А для возврата к ус- 
танавливаемым по умолчанию белому цвету заливки и черному цвету штриха мож- 
но щелкнуть на кнопке Реаш ЕШ ап@ ЗУгоКе, расположенной на левом краю в ряду 
кнопок, находящихся под окнами $тоКе и Е. | 


Вспомогательные средства рисования во Назй 


Для оказания помощи в визуальном представлении промежутков и измерении 
элементов рисунков во Е!азИ предоставляется несколько вспомогательных средств 
рисования: сетки, направляющие слои, фиксатор (5пар) и средства выравнивания. 
Все эти доступные во НЛазВ вспомогательные средства рисования рассматриваются 
в последующих разделах. 


Сетки 


Доступные во НазН сетки располагаются под рисунками. Они не выводятся на пе- 
чать и не видны в экспортируемых фильмах, т.е. во всем, что может быть доступно для 
просмотра со стороны зрителей. На рис. 3.43 показан рисунок, в котором сетка видна. 


Выключить сетку можно следующими двумя способами: 


® Выбрать команду У1е\ Спа Ном Спа из строки меню для установки или 
сброса режима отображения сетки. 


® Установить или сбросить флажок эпо\ Сп! (Показать сетку) в диалоговом 
окне Ста, выбираемом с помощью команды Ме\От4Еай Спа. 


РИСУНОК. 3.43. Рисунок с видимой сеткой 
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Начиная с версии 4, пиктограмма Зпо\ 
Сп отсутствует на панели инструментов, а в 
версии 5 комбинация клавиш Ст4/Си1+Ору 
АС позволяет выбрать диалоговое окно 
Сп. 

Доступные во НазВ сетки являются квад- 
ратными, а их шаг соответствует параметрам 
настройки, выбранным в диалоговом окне 
Ст, хотя имеется возможность изменить 
квадратную форму сетки на прямоугольную, 
а также цвет сетки для большего контраста с содержимым фильма. По умолчанию 
сетки отображаются светло-серым цветом, однако в диалоговом окне Спа для них 
можно выбрать любой цвет описанным выше способом (рис. 3.44). Кроме того, ди- 
алоговое окно г! позволяет выбрать требуемые единицы измерения. 


Направляющие слои 


Направляющие слои представляют собой особый вид слоя, который не выводится 
на печать, не экспортируется, не публикуется и не препятствует рисованию в дру- 
гих слоях. С другой стороны, в направляющем слое можно рисовать все что угод- 
но, в частности, траектории движения, асимметричные решетки, направляющие ли- 
нии или отметки расположения. 

Для создания направляющего слоя следует разместить курсор на строке наиме- 
нования существующего слоя и щелкнуть правой кнопкой мыши (в \Мтдо\5з) либо 
использовать комбинацию Си+щелчок (в Масито$В). При этом появится меню 
Гауегз$, из которого необходимо выбрать пункт 1л$ег [ауег (Вставить слой). Таким 
образом создается новый слой. В нем можно нарисовать направляющие линии лю- 
бого типа. Затем для обозначения этого слоя в качестве направляющего следует выб- 
рать из меню команду Сш4е Гауег (Направляющий слой). 

Кроме того, направляющий слой можно превратить в обычный. Для преобразо- 
вания направляющего слоя в обычный следует еще раз выбрать команду Слм4е из 
меню Гауег. При этом отметка рядом с пунктом Се исчезнет. 


Фиксатор 


Фиксатор вынуждает инструментальные средства переходить непосредственно в 
ближайшую точку сетки, конечную или среднюю точку другой линии либо на край 
другого графического элемента в зависимости от того, что окажется ближе. О вклю- 
чении режима $пар становится известно благодаря небольшой окружности, которая 
появляется на наконечнике стрелки инструментального средства выделения. Самый 
простой способ, позволяющий убедиться в том, что режим 5пар включен, — посмот- 
реть на пиктограмму магнита, находящуюся на панели инструментов либо среди 
модификаторов инструментального средства Агго\. Режим 5$пар включается и вык- 
лючается щелчком на модификаторе Зпар в любом указанном выше месте либо при 
выборе пунктов Зпар © ОБес, Сп пар © Спа или Сша4е$ пар ю Си! 4е$ из меню 
Мтем. 


РИСУНОК 3.44. Диалоговое окно Ста 
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Для настройки расстояния фиксации по сетке следует выбрать команду 
Мем|СтЕаН Си. Затем в диалоговом окне См необходимо выбрать опцию 
расстояния фиксации из раскрывающегося списка 5пар Ассигасу (Точность фик- 
сации). Здесь имеются следующие опции: Могта|, Миз{ Бе Сю$е (Должно быть 
близким), Сап Бе О15#ап+ (Может быть удаленным) или АМ/ау$ 5$пар (Всегда фик- 
сировать) (рис. 3.45). А для настройки фиксации по направляющей необходимо 
выбрать команду \У!ем|Си4е$|Е4! Си 4е$, а затем выбрать из списка 5пар 
Ассигасу в диалоговом окне Си4е$ одну из опций: Могта!, Ми${ Бе сТозе или Сап 
Бе 01$+ап+ (3.46). 


к 


Сап Бе Чат! 


+ Миз( Бе с10зе - 
МогпаГ 
— ‘Сапе Чаи... 


РИСУНОК 3.45. Выбор расстояния фиксации РИСУНОК 3.46. Выбор расстояния фиксации из 
из диалогового окна Ста диалогового окна Сша 


: Мага! 


п 


Выравнивание 


Доступная во НазН 5 перемещаемая панель АПрп (с помощью команды 
\УМтао\мРапе!$АЙ?п или соответствующей кнопки на панели инструментов) позво- 
ляет выравнивать области выделения (любую форму или ее часть) друг относительно 
друга. Здесь можно указать их выравнивание по горизонтали или по вертикали, а 
также каждое направление, в котором будут выровнены их центры или стороны. 
Кроме того, можно указать одинаковый размер и расположение всех объектов на 
равном расстоянии. На рис. 3.47 показаны рисунки до и после того, как их центры 
были выровнены по вертикали, размеры сделаны равными, а сами они были разме- 
щены на равном расстоянии друг от друга. 

Для выравнивания нескольких объектов необходимо прежде всего их выделить. 
Для этого можно воспользоваться любыми инструментальными средствами выделе- 
ния, а для выделения частей объектов — даже инструментальным средством [а$$0. 
Затем следует выбрать из строки меню команду \Итдо\Рапе3АйПгп или соответству- 
ющую кнопку на панели инструментов. На появляющейся при этом панели (рис. 
3.48) необходимо установить требуемые параметры, щелкнув на соответствующих 
пиктограммах схем выравнивания, а затем щелкнув на кнопке ОК. 


соответствии с размером самого крупного выделенного объекта. Кроме того, все 
объекты будут размещены в кадре фильма независимо от того, каким образом 
было задано выравнивание и расстояние между ними. Это может означать, что 
все объекты в конечном итоге располагаются один над другим. В таком случае 


следует нажать клавиши 


НЫ 


| 4/С+1+7.. 


ИЯ при И ал ка деи КА Я И И ЛИ Я РАЯ бо И умри ии НИЕ И ди ати ес 
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РИСУНОК 3.47. Вид объектов до и после РИСУНОК 3.48. Перемещаемая панель А[еп 
того, как их центры были выровнены по 

вертикали, размеры сделаны равными, 

а сами они были размещены на равном 

расстоянии друг от друга 


Команды и инструментальные средства уточнения 
элементов рисунков 


Во НазН имеется несколько способов оказания помощи в точной настройке 
внешнего вида линий и штрихов. Эти команды и инструментальные средства нахо- 
дятся в нескольких местах интерфейса НазН, а многие из них дублируют функции, 
которые можно обнаружить у модификаторов инструментальных средств. В следу- 
ющих разделах основное внимание сосредоточено на командах и инструментальных 
средствах, которые могут оказать помощь в уточнении элементов рисунков. 


Диалоговое окно Рге{егепсе$ 


Диалоговое окно Ргеегепсез может быть сделано активным, а имею- Набй 5 
щиеся в нем параметры настройки установлены в любой момент. Для 
открытия диалогового окна Рге{егепсез следует выбрать команду ЕЧН| Ргеегепсез. 

Закладка ЕЧтё диалогового окна РгеГегепсе$ используется для установки гло- 
бальных параметров рисования и допусков на распознавание форм. К. этим парамет- 
рам в области Огауут? 5$етр25 относятся следующие: Соппесё [пе (Соединение ли- 
ний), этоо Сигуез (Сглаживание кривых), Кесорп12е [лпез (Распознавание линий), 
Кесорп12е эпарез (Распознавание форм) и СИсК Ассигасу (Точность щелчка). Все эти 
параметры могут быть включены, выключены или установлены в соответствии с 
одним из нескольких допустимых значений (рис. 3.49). Каждое допустимое значе- 
ние дублирует значение предшествующего параметра. По умолчанию для всех этих 
параметров устанавливается допустимое значение Мопта]. 

Пределы действия допустимых значений полностью зависят от разрешения экра- 
на. Иными словами, действие таких значений основано на разрешении экрана, а не 
файла, которое выражается в точках растра. Таким образом, один из способов тот- 
час добиться более точного управления, не сбрасывая при этом значения парамет- 
ров в окне РгеГегепсез, состоит в том, чтобы сделать изображение крупнее. Так, если 
требуется, чтобы нарисованная от руки линия оказалась менее гладкой, изображе- 
ние следует сделать крупнее, а если необходимо, чтобы линия стала более гладкой, 
тогда изображение следует сделать мельче. Что касается параметров фиксации по 
сетке и направляющим, то они устанавливаются описанным выше способом в диа- 
логовых окнах Сп и О ша6е$. 


Новое во 
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Преобразования 


Команда Тгапзюгт, выбираемая из меню МодПу, позволяет изменять форму или 
переориентировать любые активные области выделения, в том числе и графические 
накладки. Несмотря на то что этого же можно добиться и с помощью модификато- 
ров Зсае и Ко{ме, выбираемых с помощью команд 5са!е и Кое из подменю 
Тгапзюпт, в этом меню имеется ряд других уникальных команд (рис. 3.50). Ниже 
приведены команды из подменю Тгапзюгт: 


Ргеегепсе; 


РИСУНОК 3.49. Диалоговое окно Рге/егепсех РИСУНОК 3.50. Подменю Тгапзотт 


® ‘«5са[е. Эта команда действует точно таким же образом, как и модификатор 
5сайе в инструментальном средстве Апо\. При этом вокруг области выделе- 
ния появляется ограничивающая рамка. Для изменения размера области вы- 
деления по горизонтали и вертикали следует потянуть за угловые маркеры этой 
рамки. А ее центральные маркеры сжимают или растягивают область выделения. 


е ЛоГае. Эта команда действует подобно модификатору Кое инструменталь- 
ного средства Агго\. При этом вокруг области выделения появляется ограни- 
чивающая рамка. Для изменения размера области выделения по горизонтали 
и вертикали следует потянуть за угловые маркеры этой рамки. А ее централь- 
ные маркеры наклоняют область выделения. 


® оса апа Кое (Ста+Орг+5/СТ-+АШ+5). С помощью этой команды открыва- 
ется диалоговое окно, которое позволяет вводить точное значение масштаба 
в процентах и/или точное значение вращения в градусах. (Для указания вра- 
щения против часовой стрелки числовое значение следует предварить дефи- 
сом [-]). 


® Кое 90° ССИ’ Эта команда позволяет повернуть выделенную область на 90 


градусов против часовой стрелки. 
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Коие 90° СИ’. Эта команда позволяет повернуть выделенную область на 90 
градусов по часовой стрелке. 


Ейр Гегиса!. Эта команда позволяет перевернуть выделенную область, но не 
слева направо (как это имеет место при вращении). 


ЕЙйр Нопхота!. Эта команда дает возможность переставить выделенную область 
слева направо. 


Кетоуе Тгапуюгт. Эта команда дает возможность возвратить выделенную об- 
ласть в ее исходное состояние независимо от того, сколько преобразований 
(не прерванных другими командами) было выполнено с момента получения 
текущей выделенной области. 


ЕЧй Сетшег. Эта команда позволяет перемещать центр графической накладки. 
Она требует особого внимания, поскольку в данном случае подразумевается 
любая графическая накладка — группа, символ, текст или (разумеется) область 
выделения. Эта команда недоступна, если при этом не выполнено перемеще- 
ние или преобразование текущей области выделения. Перемещенные облас- 
ти выделения можно рассматривать в качестве определенного рода графичес- 
кой накладки, поскольку они временно плавают над рисунком — точнее, до 
тех пор, пока не будут отменены, после чего переходят обратно на полотно 
и автоматически редактируют любой объект, который они пересекают. Назна- 
чение команды Еаи Семег состоит в предоставлении более высокого уровня 
управления преобразованиями благодаря изменению положения центра, вок- 
руг которого они выполняются. Как только будет выбрана команда Еди 
Сещег, в текущем центре области выделения появляется крест. Этот крест 
необходимо перетащить для перемещения центра области выделения. 


Ааа Эйаре Нит!. Эта команда активна при заполнении промежутков между дву- 
мя выделенными символами. Указания формы размещаются на соответству- 
ющих местах свойств формы в начальном и конечном кадрах для оказания 
помощи при заполнении промежутков. 


® Кетоуе АИ Нт. Эта команда позволяет удалить все указания формы. 


Для изменения цвета заливок на белый, а цвета линий на черный вместо приме- 


нявшейся в версии 4 команды Кетоуе Со|ог$ используется кнопка Ое{аш 4 $4гоКе 
апа Е!| Со|ог$ в той части области Тоофох, которая называется Со|ог$. Однако 
заливка не исчезает, ее просто нельзя увидеть на белом фоне, если вокруг нее 


отсутствует контур. 


Команда Аггапде 


Команда Аггапре позволяет управлять порядком расположения графических на- 
кладок в данном слое. Если требуется расположить формы таким образом, чтобы они 
не редактировали автоматически друг друга, тогда необходимо превратить их сна- 
чала в группы или символы (поскольку и те, и другие являются графическими на- 
кладками). 
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Для изменения порядка расположения графической накладки следует выбрать 
команду МодНуАгапее, а затем выбрать вариант перемещения графической наклад- 
ки в верхний ряд (Випё {0 Ёгоп®, в нижний ряд (5епд © ВасК), на один уровень 
вверх (Випё Еог\мага) или на один уровень вниз (5еп@ ВаскК\ата). Как следует из рис. 
3.51, у всех этих команд имеются соответствующие оперативные клавиши. 


Команды изменения формы кривых 


В меню МодИу теперь имеются следующие несколько видоизмененные команды 
изменения и оптимизации формы кривых: 


® „5тоОШ. Эта команда действует точно таким же образом, как и модификатор 
этоо на панели инструментов. 


® огаеШеп. Эта команда действует точно таким же образом, как и модифика- 
тор 5та1еЩеп на панели инструментов. 


е Орппихе (Ста+Ор+ЗИТ-С или СИ-+АЙ+$ИТ-С). Эта команда позволяет со- 
кратить число кривых, используемых для определения формы элемента. В ре- 
зультате оптимизации кривых получаются небольшие размеры файлов, а зна- 
чит, и повышается эффективность анимации. Метод оптимизации можно 
применять несколько раз (рис. 3.52). 


НЯ 
Сы+Ир 
РЕ я за х 


РИСУНОК 3.51. Годменю Аггапве РИСУНОК 3.52. Диалоговое окно Орйтихе Сигуеу 


® Команда эйаре, которая подразделена на следующие три команды: 


® Сопуем Шиез 10 НИ5. Эта команда дает возможность изменить линии на маз- 
ки кисточки. При этом можно воспользоваться инструментальным средством 
пк ВоШе для размещения контуров вокруг исходных линий. Кроме того, эта ко- 
манда позволяет заполнять линии градиентами или изменять форму краев линий. 


® Ехрапа Е. Эта команда поможет увеличить или уменьшить общий размер 
формы заливки на указанную величину. Однако она отнюдь не всегда дает 
предсказуемые результаты (рис. 3.53). 


е 50Леп ЕИ Е4вех. Эта команда образует “кольца”, расходящиеся от контура 
формы, причем каждое последующее кольцо заполняется более светлым цве- 
том. Можно сделать так, чтобы кольца расходились вовнутрь или наружу. 
Кроме того, можно указать число колец (шагов) для смягчения эффекта (ри- 
сунки 3.54 и 3.55). 
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Ехрапд Е 


РИСУНОК 3.53. 
Диалоговое окно 
Ехрапа Е, которое 
появляется при выборе 
команды Ехрапа Е 


е5 
НХ 


— 


ЗоНеп ЕчЧ 
а. 
о 


РИСУНОК 3.54. 


Диалоговое окно 
одет Едее5 


РИСУНОК 3.55. 


Края этого цветка 
смяечены 


Формирование и расформирование групп и символов 


Любая область выделения довольно просто превращается в графические накладки — 
группы или символы. И те, и другие обладают преимуществом редактируемости в 
собственном пространстве, где редактирование не будет оказывать влияния на лю- 
бые другие части фильма. 

Возможно и наличие одних групп внутри других. Ниже приведены команды для 
работы с группами: 


® Для создания группы следует образовать область выделения и нажать клави- 
ши Ст9д/Си1+С (или выбрать команду МодНУ|Сточр). 
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® Для редактирования группы следует выделить подлежащую редактированию 
группу и выбрать команду ЕЧШЕЧй Зее<еа или дважды шелкнуть на группе 
после ее выделения. 


® Для выхода из режима редактирования группы следует выбрать команду 
ЕЗЦЕАИ АП или дважды щелкнуть на пустом месте в пределах кадра. 


® Для расформирования группы следует нажать клавиши Ст@а/Си1-+5ШИ+С или 
выбрать команду МодНу|Опрточр. 


Для создания символа следует образовать область выделения и выбрать коман- 
ду зе М ем $упбо1. При этом откроется диалоговое окно Зутбо! Ргорег@ез, кото- 
рое позволит присвоить наименование символу и установить, будет ли этот символ 
выполнять функцию графического элемента, кнопки или клипа. Символы могут 
включать в себя несколько групп, другие символы и даже несколько кадров. (Под- 
лежащие анимации символы рассматриваются в главе 5.) Если установлен флажок 
ВиЦцоп Вепауог (Режим кнопки), тогда символ автоматически наследует четыре кад- 
ра, первым из которых является текущая область выделения, а три остальные кад- 
ра пустые. Кроме того, символу становится известно, каким образом выполнять фун- 
кцию кнопки, если над ним провести мышью или выполнить щелчок. При этом 
предоставляется возможность ввести любое содержимое в остальные три кадра. Эта 
процедура подробнее рассматривается в главе 6. 


Чего не следует ожидать от Е/азИ как от программы 
рисования 


Н!азй является настолько сильной и простой в использовании программой рисо- 
вания, что невольно возникает мысль о том, что с ее помощью можно создать все 
что угодно. Возможно, это и справедливо, если приложить для этого достаточно уси- 
лий, однако что касается некоторых видов рисунков либо рисунков, содержащих оп- 
ределенные типы элементов, то эффективнее и быстрее можно работать в более спе- 
циализированных программах рисования. ориентированных на векторную графику. 

Во НазН отсутствуют неограниченные размеры рисунков или точность, необхо- 
димая для архитектурных или технических чертежей. Здесь также отсутствуют воз- 
можности трехмерного моделирования. 

Более дорогостоящие программы создания иллюстраций (в частности, 
Соге! ОКАМ/, Адобе Ишягаюг и Масготе а ЕгееНапа) способны воспринимать са- 
мые разнообразные подключаемые модули специальных эффектов от независимых 
производителей, выполнять морфинг или смешение одних форм с другими и позво- 
ляют управлять выводом на принтеры, цветоделители и печатные прессы в опреде- 
ленном сочетании голубого, пурпурного, желтого и черного цветов (СМУК). Кро- 
ме того, рисование в программе создания иллюстраций позволяет управлять вручную 
кривыми линиями с большой точностью, поскольку для этого можно воспользовать- 
ся видимыми управляющими точками и маркерами, которых во РН/азН предпочита- 
ют избегать (в интересах более интуитивного создания эскизов). 
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Переход к следующей теме 


В главе 4 для начинающих пользователей НазП, а также для тех, кто не может 
нарисовать даже прямую линию, будет представлен ряд упражнений, которые дол- 
жны послужить основанием для освоения рассматриваемой программы хотя бы в 
отношении выполнения повседневной работы, связанной с рисованием. Здесь можно 
будет научиться копировать фотографии и использовать готовые иллюстрации. Даже 
опытные пользователи программ создания иллюстраций смогут извлечь для себя 
пользу из этих упражнений, используя их в качестве средств освоения применяемого 
во НазН уникального подхода к рисованию. 


ПРОФЕССИОНАЛЬНЫЕ 
МЕТОДЫ РАБОТЫ ВО 
РЕАЗН 


Кен Мильберн 


ОСНОВНЫЕ МЕТОДЫ 
РИСОВАНИЯ 


Эта глава позволяет научиться рисовать во 


Е1азй, даже если читатель никогда не умел 
этого делать. Если у читателя имеется 
определенный опыт создания графики во 

Е1азй, тогда он, вероятно, пропустит эту 
главу, чтобы перейти непосредственно к 
более совершенным методам рисования, 

которые рассматриваются в главе 5. 
Однако если он является 

У’еб-программистом, которому требуется 
освоить рисование, тогда ему, возможно, 

придется неоднократно поупражняться на 

учебном материале, приведенном в данной 
главе. 
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Рисование во Н!азН подобно рисованию на бумаге в большей степени, чем в лю- 
бой другой программе рисования, в частности, в Шизгаюг или ЕгееНапа. Вместо 
того чтобы рисовать, тщательным образом размещая точки, а затем перетаскивая 
управляющие маркеры для формирования кривых, в данном случае просто создается 
эскиз от руки. Однако рисование во Е1а5И отличается и от рисования на бумаге: 
Н!азВ распознает попытки пользователя нарисовать основные геометрические фор- 
мы, в ТОМ числе окружности и квадраты, а также выравнивает или сглаживает на- 
рисованные от руки линии. 

В этой главе показано, насколько просто рисовать во НазВ. Здесь дается множе- 
ство рекомендаций относительно управления рисунками и их уточнения, а также 
приведены способы придания им профессионального вида. 


Для рисования во Назй особого таланта не требуется 


Несмотря на то что Е1азН является весьма полезной программой рисования, для 
получения достойных результатов отнюдь не обязательно обладать опытом худож- 
ника. Для включения изобразительных оригиналов в создаваемые во НазИ работы 
имеется ряд следующих возможностей: 


® Можно воспользоваться иллюстративными вставками. На СО-КОМ за прием- 
лемую цену досгупно множество изобразительных оригиналов, имеющих про- 
фессиональный вид. Сотни аналогичных библиотек имеются также у таких 
компаний, как эойКеу и Соге]. 


® Для создания иллюстрации можно нанять профессионального художника, а 
затем ее сосканировать. В настоящее время можно приобрести приличный 
сканер менее чем за $100. Если сканер отсутствует и нет желания его приоб- 
ретать, тогда можно обратиться на местное предприятие оперативной поли- 
графии (в частности, КалтКо’$; или Р]Р). На этом предприятии можно соскани- 
ровать свой оригинал либо взять сканер и компьютер напрокат на 
определенный срок и сохранить сосканированный оригинал на диске. Соска- 
нированное изображение должно быть сохранено в 24-разрядном файле фор- 
мата Рома Ме Мебмотк СтарН!с$ (РМО — Переносимый в сети графический 
формат). В этом случае, если его придется импортировать во РИазН, а затем 
будет принято решение о его публикации без изменений, не произойдет по- 
тери данных вследствие повторного сжатия и выборки импортированных ра- 
стров во Нап. После того как сосканированное изоб2ажение окажется в соб- 
ственном компьютере, для его преобразования во НазН-рисунок можно 
воспользоваться командой Ттасе Витар (Скопировать растр). 


® Импортированные растры можно скопировать от руки. Этим нриемом пользу- 
ются многие аниматоры и технические художники-оформители. Ниже будет 
гоказано, каким образом эскиз превращается во НазН-рисунок. 


® Можно воспользоваться библиотеками символов, которые были созданы дру- 
гими художниками. Эти символы уже являются Наз|-рисунками, поэтому для 
их редактирования потребуется меньше усилий. На сопровождающем эту кни- 
гу СО-КОМ можно найти целую библиотеку рисунков “Тоо]$ & Саг4еп” 
Кэрол Омальевой. 
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® Текст можно просто видоизменить графическим способом. Не следует забы- 
вать, что текст во Раз может быть любого размера и цвета, а кроме того, он 
может быть перемещен или превращен в кнопку. 


Рисовать во Назй отнюдь не обязательно, тем не менее, во Е]азВ необходимо 
научиться редактировать, особенно если рисуешь не очень хорошо. В приведенных 
ниже упражнениях будет показано, каким образом можно приспособить свои рисун- 
ки к конкретным потребностям благодаря копированию и редактированию уже су- 
ществующих иллюстраций. 


Разминка перед выполнением упражнений 


В ряде последующих упражнений можно получить практические навыки рисова- 
ния с помощью инструментальных средств и команд ЕН1азВ. Чтобы сэкономить мес- 
то и как можно быстрее научить читателя рисовать, автор этих строк использовал 
здесь оперативные клавиши вместо команд меню. Для каждого инструментального 
средства из области ТооБох во Н!азН имеется соответствующая оперативная клави- 
ша, причем полный перечень оперативных клавиш приведен в приложении А. (Сле- 
дует помнить, что оперативные клавиши инструментальных средств используются 
без учета регистра.) 

Кроме того, времени на объяснение всех причин, по которым следует делать все, 
что будет сказано ниже, возможно, не хватит. Ведь в этом случае возникают опасе- 
ния, что упражнения окажутся слишком громоздкими и читатель просто побоится 
их выполнять. Поэтому читателю придется принять на веру, что здесь его научат 
продуктивным приемам, которые сослужат ему хорошую службу во многих случа- 
ях, а не только в тех, что здесь рассматриваются. По завершении каждого упражне- 
ния причины его выполнения тем или иным образом обычно обнаруживаются сами 
собой. 

Во НазН 5 имеются хорошие предпосылки для тех, кто уже работал с другими 
графическими программами, в том числе с Шийгаюг, Сог | ОКАУ/, ЕгееНапа и 
Рпоозпор. По умолчанию совокупности выделения образуются при нажатии клави- 
ши эм перед вводом объектов в область выделения. Если же предпочтение отда- 
ется старому способу автоматического введения объектов в область выделения, тогда 
такой выбор можно сделать в диалоговом окне Рге{егепсез. 

Кроме того, во Е!азВ имеется ряд “уловок”, сопутствующих выполнению выде- 
ления. Если случайно щелкнуть на полотне (т.е. в любой части кадра, которая не 
охвачена графической линией или заливкой), то все результаты выделения пропа- 
дут. Если будет выдан запрос выполнить какую-нибудь операцию над выделенным 
элементом и при этом ничего не произойдет, тогда следует дважды щелкнуть, что- 
бы убедиться в том, что случайно не пропала последняя область выделения, на ко- 
торой был выполнен щелчок. Этот факт довольно просто проверить, выбрав команду 
Еда Опдо (Ст9/СЬ1+7,) несколько раз, чтобы увидеть, появляется ли при этом опять 
отмеченная область. Кроме того, это простой способ восстановить выделение, если 
оно случайно пропадет. 

Другая особенность выделения состоит в том, что если выделение выполняется 
с помощью инструментального средства с отмеченной областью (Агго\ или Га5$0), 
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тогда все остальные результаты выделения пропадут. Так как же ввести объекты в 
область выделения, которая была получена с помошью инструментального средства 
с отмеченной областью? Для этого необходимо нажать и удерживать клавишу 5ШЙ, 
одновременно очерчивая другую область выделения. 

Изучение приложения А, которое позволит ближе ознакомиться с различными 
функциями рассматриваемой программы, намного упростит выполнение приведен- 
ных далее упражнений. Особое внимание необходимо уделить следующим компо- 
нентам временной шкалы: слоям, кадрам, ключевым кадрам, всплывающим меню, 
кнопкам Оп1оп эк и указателю кадров. 


ПРИМЕЧАНИЕ ОТНОСИТЕЛЬНО РАСШИРЕНИЙ ФАЙЛОВ 


Обращение ко всем графическим файлам, которые были созданы для примене- 
ния в приведенных далее упражнениях, осуществляется по именам файлов и рас- 
ширениям (наличие которых необходимо для версий графических программ в 
М/т4о\м5). Однако эти расширения не будут отображаться в утилите У/тао\м/$ 
Ехр!огег, если при этом не включен режим ЕЙе Ех+епз$оп$ (Расширения файлов). 
Пользователи \М/т4о\м/$ должны включить режим ЕЙе Ех+еп$!юоп$ и оставить это 
состояние на время пользования этой книгой. Для включения режима Ее 
Ех{еп$!оп$ следует открыть утилиту \У/тао\м/$ Ехр!огег и выбрать команду 
М!ем|ОрНоп$. В появляющемся при этом диалоговом окне следует убедиться в 
том, что флажок Не М5-0ОО5$ ЕЦе Ех4еп$юп$ (Скрыть расширения файлов М5- 
005) не установлен. (Как видите, процесс приобретения хороших привычек уже 
начался.) Теперь будет известно, какой именно графический файл был сохранен 
в формате РЁЕА (На$Ь-фильма) или ДРЕС и почему у двух файлов одно и то же 
имя, но разные расширения. Необходимо также научиться присваивать файлам 
имена таким образом, чтобы их можно было в равной степени легко читать и в 
Масш1фо$1, и на ПК. (Имена следует присваивать согласно принятому в ОО5 со- 
глашению об именах (М5$-О0О5 8.3), в соответствии с которым восемь символов 
отводится для имени файла, а расширение файла, состоящее из трех символов, 
описывает тип файла.) 


Кроме того, о расширениях файлов следует знать (даже пользователям Масшфо$Н) 
еще и тот факт, что в НТМЁ расширения файлов требуется использовать для рас- 
познавания узаконенных форматов файлов \У/ебБ-графики. Так, например, если 
имеется ссылка на файл формата /)РЕС, у которого отсутствует расширение ./рд, 
тогда браузер его не распознает. 


Копирование сосканированного эскиза 


Один из самых простых способов, позволяющий научиться рисовать, состоит в 
копировании уже существующего рисунка. Исходное изображение дает представле- 
ние о том, откуда следует начинать и в каком направлении двигаться дальше. При 
этом не требуется выдумывать какие-то формы или пропорции. Достаточно лишь 
провести карандашом по готовому изображению. Если читатель не силен в рисова- 
нии, то в данном случае стертые линии и лишние каракули не появятся в оконча- 
тельно скопированном во Н1азВ 5 изображении. 

Копирование дает определенные преимущества и многим профессиональным 
художникам. Они могут создавать эскизы на бумаге намного быстрее и выразитель- 
нее, чем с помощью приобретенных навыков рисования на компьютере. 

И наконец, бумага является универсальным и довольно легко переносимым но- 
сителем. Если клиент набросает замысел на салфетке, то его можно без труда оциф- 
ровать в файл, который затем может быть прочитан любым компьютером. Между 
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прочим, буквально любой сканер (даже ручные сканеры и факсимильные аппараты) 
способен сканировать изображения с верностью передачи, достаточной для их пос- 
ледующего копирования. В настоящее время можно приобрести работоспособный 
монохромный сканер менее чем за $50, а вполне приемлемый цветной сканер — де- 
шевле $100. 

В первом упражнении будет выполнено копирование эскиза, предложенного ав- 
тором этих строк, а затем будут использованы возможности “искусственного интел- 
лекта” ЕР1азй для придания ему вида по-настоящему профессионально выполненной 
работы. Итак, выполните следующие пункты: 


1. Выберите команду ЕЙе]троп. Найдите в диалоговом окне файл БирзКесй.рпр, 
расположенный на сопровождающем книгу СО-КОМ. 


2. Если импортировать эскиз, который окажется слишком крупным для текущего 
фильма, тогда лучше всего изменить его масштаб в таком редакторе изображений, 
как Еиемогк$ или РпоюзПпор. Если же установлен стандартный формат фильма 
(550х400 точек растра), тогда данный эскиз окажется для него слишком круп- 
ным. Выберите инструментальное средство Аггом, а затем модификатор эса]е. 
Нажмите клавишу ЭШЁ и потяните за один из угловых маркеров, чтобы сокра- 
тить размер эскиза. При необходимости можно перетащить насекомое в то по- 
ложение, которое оно должно занимать на полотне (рис. 4.1). 
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РИСУНОК 4.1. Импортированное сосканированное изображение, которое было 
масштабировано таким образом, чтобы оно могло вписаться в размеры полотна 


3. По завершении масштабирования эскиза щелкните вне его пределов, чтобы от- 
менить его выделение. А теперь воспользуемся одним из нескольких методов, ко- 
торые предоставляются во Е!азй для копирования изображения оригинала, не ка- 
саясь последнего. Прежде всего, копировать можно все, что предварительно 
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преобразовано в символ или группу, поскольку подобные графические наклад- 
ки превращаются в независимые графические элементы. Тем не менее, символ 
нелегко отключить, когда требуется видеть исходный рисунок. Поэтому лучше 
преобразовать эскиз в обычный символ, воспользоваться режимом А!рВа, выби- 
раемым из перемещаемой панели ЕНес, для его подсветки таким образом, что- 
бы копия выделялась, а затем разместить его в отдельном слое. После этого слой 
может быть включен или отключен. Этот метод будет использован далее в этой 
главе. Простейшим методом в данном случае является калькирование, как опи- 
сано в ряде следующих пунктов. 


. Выберите инструментальное средство Атго\ и разместите 
курсор на временной шкале в районе второго кадра. Ис- 
пользуйте комбинацию СН]+щелчок (в Масищо$П) либо 
щелкните правой кнопкой мыши (в \/тдо\$) для вызова 
всплывающего меню Егатез (рис. 4.2). Выберите из этого 
меню команду [5е{ ВЙапК Кеуйате (Вставить пустой кадр). 


. Обратите внимание на кнопки, расположенные в строке 
состояния, находящейся в нижней части временной шка- 
лы. Крайняя слева кнопка (с мелким изображением крас- 
ного визира) представляет собой пиктограмму Сещег 
Егате. Справа от нее находится пиктограмма Отюоп ЗК. 
Щелкните на ней. При этом появится серое изображение 
эскиза Божьей коровки. Теперь его можно скопировать во 
второй кадр, для чего Божья коровка послужит идеальным РИСУНОК 4.2. Меню 
шаблоном. Если полученный рисунок требуется увидеть  ^”9" 

без шаблона, то для этого достаточно щелкнуть на пиктограмме Опоп ЭК, и 
тогда изображение сосканированного эскиза в кадре | исчезнет. 


‚ А теперь можно приступать к копированию. Прежде всего скопируйте контуры 
наиболее важных частей Божьей коровки. Пока что не раскрашивайте их. Выбе- 
рите инструментальное средство РепсИ и модификатор Зтоо!. Остальные пара- 
метры линии должны быть установлены на перемещаемой панели ЗтоКе следу- 
ющим образом: Со]ог = В]асК (черный), Мпе УЛа = 0.25, Глле Ме = $ой4 
(сплошной). 


. Скопируйте шляпу. Получите форму силуэта и нарисуйте разграничительную 
полосу между тульей и полями шляпы. (Не включайте сюда усики или цветки. 
Не окрашивайте внутреннюю область рисунка.) 


. Сохраните контур шляпы в виде символа, выбрав команду [5е\|Сопуеп То Зутбо! 
(приведенную на рис. 4.3). Введите наименование “На” (шляпа) в поле Мате 
диалогового окна 5утбо| Ргорегиез и щелкните на кнопке ОК. Полученную та- 
ким образом шляпу можно использовать по своему усмотрению в различных ме- 
стах фильма. 


. Повторите пункты 7 и 8, чтобы отдельно скопировать каждую часть Божьей ко- 
ровки. Копировать и сохранять в виде символа следует только один экземпляр 
каждого повторяющегося элемента: пятна на спине, усика, лапки, цветка и т.д. 
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На рис. 4.4 можно увидеть каждый объект, который был скопирован и сохранен 
в виде символа. 


Фе НазЬ.Б - [Моме3] ИВ 
Е УЕ |9звй НР В к 
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РИСУНОК 4.3. 
Команда Сопуеп 
То зутфо! и 
диалоговое окно | 
бутфо! Ргорегиех а — 


РИСУНОК 4.4. 
Скопированные части 
тела выделены 
темными линиями. 
Каждая часть 
сохранена в виде 
отдельного символа 


Я ЕЯ: 


ащеппа 
Бидзкеси.рпо 
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10. Сохраните полученный результат в файле |1а4ута1.Па. При случае этот файл 
можно будет открыть в виде библиотеки (только символов), разместить любые 
символы в активном фильме, а затем отредактировать символы в соответствии со 
стилем линии или типом заливки. После сохранения фильм следует оставить от- 
крытым, поскольку работа еще не завершена. 


А теперь предстоит отредактировать символы в текущей библиотеке таким обра- 
зом, чтобы заполнить их требуемыми цветами и чтобы они повторялись в рисун- 
ке необходимое число раз. 
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1. 


12. 


13. 


14. 


15. 


16. 


18. 


Щелкните на контуре при выбранном инструментальном средстве Атго\, чтобы 
выделить голову насекомого. Поскольку это символ, вокруг него появляется квад- 
ратная отмеченная область. В связи с тем что голову требуется заполнить черным 
цветом, ее необходимо отредактировать. Нажмите клавиши Стд/С+Е. Осталь- 
ная часть изображения исчезает! Так и надо. Символ теперь можно изменить, не 
оказывая влияния на остальную часть рисунка. 


Выберите инструментальное средство Ра1п(Е ВисКе. Образец цвета (Со]ог Змасй) 
заливки в области инструментальных средств выбора цвета штриха и заливки 
должен быть черным. Если же это не так, тогда щелкните на образце цвета. При 
этом появится окно выбора цвета. Щелкните на черном цвете. 


Разместите курсор РашЕ ВисКе внутри контура головы и щелкните кнопкой 
мыши. При этом голова будет заполнена черным цветом. В то же время изменяет 
свой цвет и символ в библиотеке ([л6гагу) (рис. 4.5). 


Вернитесь к редактированию всего фильма, чтобы таким образом можно было 
видеть остальные символы. Для этого еще раз нажмите клавиши Ста/СШ-+Е. 
Если это делается при выделенном символе, тогда осуществляется переход в ре- 
жим Еди зутбо]. А если это делается в режиме Еди 5утбо|, тогда осуществля- 
ется переход в режим Ед Мо\чте. 


Воспользуйтесь тем же методом для выделения цветка. Этот символ необходи- 
мо сдублировать, прежде чем он будет заполнен, поскольку для цветков требу- 
ется два цвета. (Существует более эффективный метод окраски экземпляров сим- 
волов, однако у него имеются определенные ограничения. Этот метод будет 
рассмотрен в главе 7.) 


Нажмите клавиши Стд/СН1+0 (для выполнения команды ЕЧИ|ЮОирИсае) при 
выделенном цветке. При этом появляется копия символа цветка, и теперь он ста- 
новится выделенной графической накладкой. Нажмите клавишу Е8, чтобы выпол- 
нить команду Мод Шу[Сопуег То $утЪбо!. Введите наименование символа 
“Поууег2” (второй цветок) в диалоговом окне зутбо! Ргорегие$. Теперь этот цве- | 
ток можно заполнить желтым цветом. 


. Возможно, читатель опередил события и попытался заполнить цветок, и при этом 


у него ничего не получилось. Это связано с тем, что центр цветка и его лепест- 
ки были автоматически сгруппированы, когда данный символ сохранялся. Преж- 
де чем появится возможность их заполнить, их придется разъединить. Щелкни- 
те на одной из линий, чтобы выделить группу, и нажмите клавиши Ста/СМ-В. 
При этом видно, как сами линии выделены. Нажмите клавиши Стд/С1+5ШИ-+А 
для отмены всех результатов выделения. 


Форму лепестков, возможно, придется несколько изменить, поскольку данный 
цветок является другим символом. Благодаря изменению формы лепестков дуб- 
лирование данного символа станет менее очевидным. Для этого выберите инст- 
рументальное средство Агго\у. Перемещайте указатель ближе к линиям до тех 
пор, пока рядом с пиктограммой Агго\ не появится символ кривой. Это указы- 
вает на возможность вытянуть форму линии. Продолжайте эту операцию до тех 
пор, пока форма цветка не претерпит некоторые изменения. 
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19. А теперь настало время окрасить цветок. Выберите инструментальное средство 
РашЕ Виске. Выберите темно-желтый цвет из окна выбора цвета заливки. В об- 
ласти модификатора выберите модификатор ЕШ Гагре Сар$. Щелкните внутри 
лепестков, и тогда весь цветок, кроме его центра, заполнится желтым цветом. 


20. При все еще активном инструментальном средстве Раш Виске выберите темно- 
коричневый цвет для центра цветка. Щелкните внутри центра цветка, чтобы его 
заполнить. При желании можно выбрать инструментальное средство ВгизН, а из 
меню ВгизП $17е выбрать кисточку достаточно малого размера. Раскрасьте не- 
сколько пестиков, выступающих из центра цветка. 


21. По завершении редактирования цветка нажмите клавиши Стд/СШ-ЧЕ. При этом 
осуществляется возврат в режим редактирования фильма. Обратите внимание на 
то, что цветок теперь находится и в библиотеке. Перетащите наименование цвет- 
ка из списка Габгагу на полотно. При этом появится еще один желтый цветок. 
Перетащите оба цветка на их законное место на полях шляпы (рис. 4.6). 


Е ат(еппа — 
Бидзкесй.рпв = = 
Помет |_Поме? 
(оо! ИЕ Бои 
На ПП || ЗЫ на 

Неа4 | ] Неа@ 

Рам : и! 3 Рам 


бро! ® с бро 


5 х Мп 9$ св: 


РИСУНОК 4.5. Заполненная черным цветом РИСУНОК 4.6. Божья коровка с двумя 
голова Божьей коровки. Обратите внимание цветками на шляпе 

на то, что она одновременно заполнена 

черным цветом и в библиотеке 


22. Примените приобретенные в пунктах 15—21 навыки к остальной части символов. 
Сохраните тело последним, чтобы его заполненная форма не скрывала другие 
символы и не мешала определить место для их размещения. Кроме того, сохра- 
ните пятно предпоследним, чтобы далее можно было показать, каким образом из- 
меняются экземпляры символов. Благодаря этому они в конечном счете окажутся 
в самом верхнем ряду символов. Далее будет показано, каким образом органи- 
зуются остальные символы, чтобы порядок их расположения оказался правиль- 
НЫМ. 


23. Отредактируйте пятно, чтобы оно было заполнено черным цветом. Перетащите 
по одному каждое пятно из списка 1416тагу в эскиз. Расположите каждое пятно 
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таким образом, чтобы оно располагалось поверх соответствующего пятна на эс- 
кизе. 


24. Выберите модификатор Зса!е из области модификаторов инструментального сред- 
ства Агго\ и щелкните на одном из пятен. Потяните за маркеры, добиваясь, что- 
бы форма пятна соответствовала расположенному под ним пятну в эскизе. Каж- 
дое из пятен можно масштабировать по очереди, не прибегая к отмене их 
выделения. 


25. Далее придется повернуть некоторые из пятен. Выберите модификаторы Кое 
инструментального средства Атго\, щелкните кнопкой мыши, чтобы выделить 
пятно, и потяните за угловые маркеры, добиваясь, чтобы пятно повернулось на 
требуемый угол. Кроме того, пятно можно немного исказить, потянув за цент- 
ральные маркеры. Поэкспериментируйте с этими модификаторами до тех пор, 
пока не освоите их. 


26. И последним символом, с которым придется поработать, является тело насеко- 
мого. Выделите этот символ и нажмите клавиши Ста/СИ1+Е, чтобы его отредак- 
тировать. Две отдельные стороны тела (которые на самом деле являются крыль- 
ями) придется заполнить градиентом, чтобы придать им некоторую форму и 
глубину. (Иногда возникает искушение использовать градиент во многих местах, 
однако ради повышения эффективности \!е5-анимации число таких мест долж- 
но быть минимальным.) 


27. Выберите инструментальное средство Раше ВисКе. Щелкните на образце цвета 
заливки для отображения палитры цветов. Если не было сделано никаких изме- 
нений, в нижней части палитры можно увидеть красный круговой градиент. 
Щелкните на нем, чтобы выбрать его. Заполните каждое крыло тем же самым 
градиентом, как показано на рис. 4.7. (Ознакомиться с тем, каким образом ре- 
дактируются градиенты, можно в главе 6.) 


28. Нажмите клавиши Ст4/СИ1+Е, чтобы вернуться в режим Еди Мо\е. 
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29. 


30. 


З1. 


32. 


векторным иллюстративным вставкам. Наиболее прямой 
путь в этом отношении имеется для иллюстративных вста- 
вок, которые уже доступны на СО-КОМ или в \еБ в фор- 
мате Адобе Шизгасог (АТ) или Епсарзшаеа Роз{сирие (ЕР). 
В противном случае иллюстративную вставку следует заг- 


Что за беспорядок?! Одни символы располагаются поверх других символов, ко- 
торые должны их частично закрывать. В этом отношении наибольшие погрешно- 
сти создает голова насекомого, однако это затруднение легко разрешить. Выде- 
лите голову. Чтобы переместить ее ниже по порядку расположения (позади 
других символов), нажмите клавиши Ста/Си]+стрелка вниз. Для ее перемеще- 
ния выше следует нажать клавиши Стд/Си!+стрелка вверх. Если же требуется 
переместить символ (или любой другой выделенный графический элемент) в са- 
мый верхний или нижний ряд символов, тогда следует использовать комбинацию 
клавиш Ста/Си!+5+стрелка вверх или Ст4а/СИ1+5+стрелка вниз. 


По завершении организации всех символов щелкните на пиктограмме Отоп 5К!п, 
чтобы можно было увидеть сам рисунок. Выделите кадр 1. Используйте комби- 
нацию С{+щелчок/ Щелчок правой кнопкой мыши и выберите команду Кетоуе 
Егатез. При этом фильм станет намного меньше благодаря избавлению от уже 
ненужного растрового эскиза. 


Необходимо также избавиться от растра, хранящегося 
в библиотеке. Для этого перейдите в окно [аБгагу и вы- 
берите файл Биз5Кесп.рие. В правой верхней части окна 
Г16гагу рядом со словом “Орйоп$” появится небольшая 
стрелка. Щелкните на этой стрелке, чтобы вызвать 
меню [бгагу, и выберите команду еще (рис. 4.8). При 
этом рабочий файл формата ЕГА станет меньше. 


А теперь сохраните фильм под новым именем, чтобы 
иметь пустые символы, которые были созданы до их за- 
полнения. Заверщенный рисунок приведен на рис. 4.9. 


Видоизменение иллюстративной вставки 


Во НИазП можно найти применение практически всем 


рузить в программу, для которой она была предназначена, рисунок 4.8. Меню 
экспортировать ее в файл формата А! или ЕРЗ, а затем — [лргагу Орйоп5 
импортировать ее во ЕН|азВ. Этим путем могут, в частности, 

пойти пользователи СогеОКАУ\УУ, поскольку в Соге! РКА\/ имеются тысячи полезных 
изображений иллюстративных вставок. В отсутствие исходной программы можно 
воспользоваться программой преобразования графических файлов, в частности, 
НУаск Рто для \Мтдо\$ МТ/95. Пользователям МасижозН будет труднее найти про- 
граммное обеспечение преобразования файлов векторной графики. Тем не менее, 
все программы создания иллюстраций способны выполнять преобразование во всех 
наиболее распространенных графических форматах. Наиболее почтенной програм- 
мой преобразования графический файлов является РеВабе!тег, которая выполняет 
преобразование только в форматах растровых изображений. 
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Если данный рисунок является лишь одним из многих рисунков, используемых в 
фильме, тогда его следует сохранить в виде символа. Для этого необходимо выб- 
рать команду п5е!г{|Сопуег+ +о бутБо|!. При этом появится диалоговое окно, ко- 
торое позволяет присвоить символу наименование и категорию. 


Другая возможность состоит в автоматическом копировании растровых иллюст- 
ративных вставок. Это может быть сделано во РазИ с помощью команды 
МоаНуГТгасе Витар, однако для этого можно воспользоваться и средствами автома- 
тического копирования, встроенными в большинство программ создания иллюстра- 
ций (особенно в ЕгееНапа или Соге!ОКВАУ)). Кроме того, можно воспользоваться 
специально предназначенной для этого программой ЗеатИпе компании Адобе. Все 
эти возможности оказываются привлекательными в том случае, если требуются до- 
полнительные средства управления редактированием скопированного изображения 
по сравнению с тем, что предоставляет доступная во Н!а5П команда Тгасе Витар. 

Затруднения, которые связаны с применением коммерческих иллюстративных 
вставок, особенно если они бесплатны или недороги, состоят в том, что их, по-ви- 
димому, стараются произвести как можно быстрее. Поэтому кривые в них состоят 
из множества прямых линий, а сгруппированные объекты накладываются таким об- 
разом, что их трудно редактировать, поскольку при этом нелегко разглядеть, каким 
образом они построены. И здесь на выручку приходит Е!а$П! 

В следующем упражнении будет показана процедура, которая применяется во 
Назв для упрощения редактирования иллюстративных вставок по сравнению с их 
предварительным импортированием в более развитую программу создания иллюст- 
раций, в частности, в Шазиаюг, Соге!РКА\У/ или ЕгееНапа. 
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Если файлы открываются из коммерческого компакт-диска, то у этих файлов за- 
частую могут быть имена, подобные 5$\УМВО001.ЕР$. Такое имя файла обознача- 
ет, что это символ и что это файл номер 1. С другой стороны, РЙазК посчитает, 
что указанные числа обозначают порядковые номера кадров, и поэтому выдаст 
запрос о необходимости выделить все файлы сразу. В этом случае следует дать 
отрицательный ответ. 


а ИУ, Аж. г ТО: СИИ АИИС ИИ ИАА АН Ир чеку аи и Со ая 


1. Выберите команду ЕЙе]трой. Выполните импортирование файла ИзИ.ер$ (или 
И5И.а!) из сопровождающего эту книгу СО-КОМ. Кэрол Омальева нарисовала эту 
рыбку в программе Масготе4!а ЕгееНапа 8 и экспортировала ее в формате Адобе 
Шизгасог 7. В версию ЕгееНап4 8 введена возможность экспортирования Е/азй- 
файлов формата .5\Ё, что позволяет без труда экспортировать из ЕНЧазН даже гра- 
диенты. Если имеется версия ЕгееНап4 8, тогда следует непременно перейти к 
версии 9, чтобы извлечь пользу из самых последних усовершенствований в экс- 
портировании Н1а5П-файлов. 


2. Файл ИзП.ерз открывается в виде множества сгруппированных объектов. Об этом 
становится известно, потому что при использовании комбинации клавиш Стд/ 
С-+А для выполнения команды э@есё АП появляется ряд накладывающихся ра- 
мок выделения (рис. 4.10). 


УЕ НазН 5 - [Моме1 ] 


Е 


. 


Я ® Рогедтоипд 2 


РИСУНОК 4.10. Импортированная иллюстративная вставка, в которой видны выделенные 
группы 


3. При все еше выделенных группах нажмите клавиши Сп1д/СЫ1+С, чтобы сгруп- 
пировать все эти группы в одну основную группу. В связи с тем что в результа- 
те группирования объекты переносятся на отдельную графическую накладку над 
полотном, любые операции редактирования группы не будут оказывать влияния 
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_СНАЧАЛА РЕДАКТИРОВАНИЕ, 


на все, что находится на полотне или в других графических накладках (в част- 
ности, на текст и символы). 


. Если требуется изменить размер объекта, то данный момент является наиболее 
удобным для изменения его масштаба. Выберите инструментальное средство 
Агго\ и щелкните на модификаторе 5сае. Нажмите клавишу ЗШЙ и потяните за 
угловой маркер, добиваясь, чтобы размер рыбки соответствовал тому размеру, ко- 
торый чаще всего требуется в фильме. 


. Далее рисунок будет упрощен благодаря избавлению от всех или большинства 
чешуек рыбки. (Каждая из них представляет собой отдельный объект и может 
быть заменена отдельными экземплярами одного и того же символа, который 
придется загрузить в браузер только один раз за весь фильм.) Удаление чешуек 
можно было бы начать с расформирования рыбки, однако это означало бы ав- 
томатическое слияние любых ее форм с любыми формами, которые уже находят- 
ся на полотне фильма. Поскольку нам не нужно, чтобы это произошло, мы вы- 
полним данную операцию иначе. 


(ЗАТЕМ ПЕРЕТАСКИВАНИЕ ^^ 


В отличных от РЕгееНапа 9 программах создания иллюстраций векторные иллюст- 
рации можно перетаскивать непосредственно во Г|!а5Йй, однако далеко не все свой- 
ства при этом преобразуются надлежащим образом. Если требуется перетащить 
векторную иллюстрацию во Е1а5№ из программы создания иллюстраций, то сначала 
необходимо отредактировать все смешения, градиенты и заливки. Векторную ил- 
люстрацию можно будет быстрее отредактировать во Г|азЙ, если при этом при- 
дется иметь дело только с контурами. 


Щелкните на рыбке. В связи с тем что рыбка представляет собой группу, пря- 
моугольная отмеченная область окружает всю рыбку, показывая тем самым, что 
она сгруппирована в единый объект. Выберите команду ЕЧШЕаи Заесеа. При 
этом любые формы на полотне, которые не являются частью выделенной груп- 


пы, станут недоступными. 


ПРИМЕНЕНИЕ ЕЕА$Н-ДЛЯ ПРЕДВАРИТЕЛЬНОГО РЕДАКТИРОВАНИЯ ИЛЛЮСТРАТИВНЫХ. ВСТАВОК 
При наличии любых компакт-дисков с названием, подобным такому, как "800 ты- 
сяч изображений иллюстративных вставок”, существует большая вероятность того, 
что их содержимое будет очень трудно отредактировать в программе создания 
иллюстраций. Это затруднение можно легко преодолеть во ГИа5|, а затем выпол- 
нить все виды редактирования в наиболее предпочитаемой программе создания ил- 
люстраций. Для этого достаточно импортировать изображение в пустой фильм, со- 
зданный во ЕазН 5, и нажать клавиши Ста/С+Н1-+А для выполнения команды $е[ ес} 
АЙ. После этого следует несколько раз использовать комбинацию клавиш Ста/ 
С+-+В, добиваясь, чтобы все группы были выровнены в одну. Об этом становит- 
ся известно благодаря исчезновению прямоугольных рамок, окружавших отдель- 
ные части рисунка. Для отмены всех результатов выделения следует нажать кла- 
виши Ста/СН1-+$1Н++А. При этом все формы перейдут на полотно и 
автоматически отредактируют друг друга. После этого необходимо нажать кла- 
виши Ста/СН-+А для выполнения команды 5е!ес{ АП, а затем выбрать команду 
МоаНу|ОрНтихе. При появлении диалогового окна ОрНпихе Сигуез необходимо 
переместить ползунок для указания степени оптимизации, которой требуется до- 
биться, а затем щелкнуть на кнопке ОК. При этом большая часть мелких прямых 
линий, если не все линии, из которых состоит оригинал, превратятся в одновек- 
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торные плавные кривые. После этого фильм следует экспортировать в файле 
формата .А|, и, таким образом, его редактирование в программе создания ил- 
‚люстраций будет ‘упрощено. 


6. Используйте комбинацию ЗМЁ-+щелчок для выделения ряда чешуек рыбки, а 
затем нажмите клавишу Рее{е/ВасК$расе для их удаления (рис. 4.11). (Другой 
способ, позволяющий избавиться от многочисленных чешуек, не прибегая к от- 
дельному их выделению, состоит в применении инструментального средства 
Агго\ или [2550 для перетаскивания вокруг них отмеченной области.) Будьте 
внимательны, чтобы не выделить что-либо еще, кроме чешуек. 


# ЕюЗВ э. 1Моуе || 


РИСУНОК 4.11. Выделение нескольких объектов. При нажатии клавиши Бе[еге/ВасК5расе эти 
объекты удаляются из рабочего пространства 


7. Одну чешуйку необходимо сохранить в виде символа. Для этого выделите ее, 
нажмите клавишу Е8 и присвойте данному символу наименование “$са!е” (че- 
шуйка), когда откроется диалоговое окно зутбо! Ргорег@ез. 


8. После удаления требуемого числа чешуек продолжать упрощение рисунка будет 
гораздо легче. Этот рисунок содержит множество мелких линий, которые опре- 
деляют плавники. Если избавиться от половины этих линий, то тем самым можно 
в 2 раза повысить эффективность данной иллюстрации при ее использовании в 
\!еБ. Нажмите опять и удерживайте клавишу $ШИ, одновременно используя ин- 
струментальное средство Атто\ для выделения линий через одну, а затем нажмите 
клавишу Ре[е{е/ВасКзрасе для их удаления. 


9. Далее найдите объекты (разумеется, кроме чешуек), которые могут быть образо- 
ваны из повторяющихся экземпляров символов. К таким объектам могут быть от- 
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несены пузырьки воздуха и внешний круг глаза рыбки. Выделите один из пузырь- 
ков, нажмите клавишу Е8 и присвойте данному символу наименование “БибЫе” 
(пузырек). Таким образом, рыбка будет иметь вид, аналогичный приведенному 
на рис. 4.12. 


2% Назв 9 - Г 


[18 випар1 
| @ вые 


РИСУНОК 4.12. Начальный этап получения упрощенной рыбки, предшествующий обратному 
размещению экземпляров символов 


` ОПАСАЙТЕСЬ ДЕКОРАТИВНЫХ ИЗЛИШЕСТВ —^ . 
Одной из трудностей применения иллюстративных вставок, вероятно, является их 
излишняя сложность. Например, линия, которая могла быть единой геометричес- 
кой кривой, может состоять из множества одиночных отрезков. Это способствует 
значительному увеличению размера файла, поскольку для каждого отрезка линии 
должна быть предоставлена отдельная информационная команда. В иллюстрации 
может также присутствовать ненужный декоративный рисунок (в частности, чешуй- 


ки на рыбке). Таким образом, не следует забывать, что излишняя детализация 
приводит к образованию большого файла, а это, в свою очередь, снижает про- 


10. Превратите правый передний плавник в символ и удалите другой плавник. При 
этом в теле рыбки образуется промежуток. Выберите инструментальное средство 
Репс!, выберите на перемешаемой панели 5тоКе значение 0.25 в счетчике Мпе 
МЛ, а из меню модификатора Репс! Моде — пункт этоо". Зарисуйте обра- 
зовавшийся промежуток. 


11. Нажмите клавиши Ст9/СШ+А для выполнения команды э@есё АП. Если при 
этом выделены любые заливки, тогда нажмите клавиши Си! /Си1+5МЕ-+А для от- 
мены всех результатов выделения, а затем щелкните кнопкой мыши внутри за- 
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полненных областей для их удаления. Это делается для того, чтобы вставить са- 
мостоятельно созданные плавники после сглаживания линий. Кроме того, плав- 
ники не придется сглаживать одновременно со сглаживанием линий, поскольку 
в результате наложения могли бы образоваться некоторые ненужные детали, а это 
привело бы к увеличению размера файла. Если во НИазН заливка идеально совпа- 
дает с контуром заполняемой области, тогда заливка не требует дополнительных 
затрат. Поэтому отличный метод оптимизации состоит в удалении заливки или 
контура заполняемой области и повторном их применении после завершения 
рисования или редактирования объекта. Этим гарантируется совпадение залив- 
ки и контура без дополнительного увеличения размера файла. 


12. Для сведения к минимуму числа векторов в рисунке рыбки необходимо предпри- 
нять еще один важный шаг. Большинство импортируемых векторных иллюстра- 
ций (особенно объединенных в комплект иллюстративных вставок) содержит ты- 
сячи прямых линий. Для их упрощения можно воспользоваться командой 
Орйитите, как этот было сделано выше в данном упражнении. 


Существует и другой метод, который состоит в объединении подобных прямых 
линий в более длинные кривые линии благодаря выделению ряда расположенных 
впритык линий и применению модификатора Зтоо{ для их соединения. Этот 
метод пригоден только в том случае, когда угол между линиями меньше величи- 
ны, указанной в закладке ЕЯ тв окна РгеГегепсе$ (рис. 4.13). Откройте окно 
РгеЁегепсе$, выбрав команду Еаи| Рге{егепсез. 


Рте(езепсе$ 


РИСУНОК 4.13. 

Окно Рге{егепсеу с закладкой ЕЧИ!тЕ. 
У каждого элемента в этой закладке 
нмеется список опций, из которого 
можно выбрать более или менее 
точное управление различными 
аспектами распознавания форм 


13. А теперь можно оптимизировать кривые на рисунке рыбки. Нажмите клавиши 
Ста/Си1+А для выполнения команды э@есЕ АН. Щелкните несколько раз на 
пиктограмме эпооШ, расположенной на панели инструментов. При этом на эк- 
ране можно увидеть, как рыбка изменяет свою форму. В определенный момент 
рисунок рыбки окажется чрезмерно измененным или просто перестанет быть уп- 
рощенным. В этом случае необходимо сразу же нажать клавиши Ста/Си1+, 
чтобы вернуться на шаг назад. 


в 
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14. Сохраните полученный результат в файле. 


15. А теперь необходимо заполнить тело и плавники рыбки. Щелкните на инстру- 
ментальном средстве РашЕ Виске, а затем щелкните на кнопке со стрелкой вниз 
в окне выбора цвета заливки в области Тооох для отображения палитры цве- 
тов. В данном случае требуется заполнение специальным градиентом, поэтому 
теперь самое время научиться это делать. В нижней части палитры цветов нахо- 
дятся стандартные градиенты, которые выбираются с помощью указателя в виде 
пипетки. При этом выбранный цвет сразу применяется к заливке. Кроме того, 
градиент заливки может быть настроен с помощью перемещаемой панели ЕРШ 


(рис. 4.14). 


+ Рогедгоий 


РИСУНОК 4.14. Кнопка [И Со/ог, диалоговое окно Со[ог и панель Е 


16. Для вызова панели ЕШ выберите команду У/тдо\Рапе!$ ЕРШ, а затем выберите 
опцию Кафа! Стафеп( из раскрывающегося списка. Слева под этим списком на- 
ходится окно предварительного просмотра градиента, а рядом с ним шкала гра- 
диента с двумя ползунками. Если щелкнуть на одном из них, появится окно об- 
разца цвета, из которого можно выбрать цвет для той части градиента, на 
которую указывает данный ползунок. Щелкните на левом ползунке, чтобы мож- 
но было изменить его цвет на оранжевый описанным выше способом. Повторите 
эту операцию для выбора цвета другого ползунка, однако на этот раз сделайте 
цвет светло-желтым. 


17. Таким образом, получен круговой градиент, цвет которого постепенно изменя- 
ется от оранжевого в центре до светло-желтого по краям. Однако нам необходи- 
мо, чтобы все происходило как раз наоборот, поэтому перемещайте ползунки до 
тех пор, пока они не поменяются местами. 
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18. Щелкните на кнопке со стрелкой вправо, расположенной в правом верхнем углу 
панели ЕШ, чтобы ввести полученный градиент в палитру, и закройте при необ- 
ходимости панель ЕШ. При последующем открытии окна выбора цвета заливки 
полученный выше градиент появится в его нижней части. 


19. В связи с тем что рыбка сгруппирована, придется редактировать группу. Выбе- 
рите инструментальное средство Агго\ и дважды щелкните на одной из линий на 
рисунке рыбки. При этом под спинным плавником открывается щель. Восполь- 
зуйтесь инструментальным средством Репсй, чтобы закрыть эту щель. 


20. Выберите инструментальное средство Рашё ВисКе и щелкните на модификато- 
ре Госк ЕШ (в виде пиктограммы висячего замка в нижней части области моди- 
фикаторов). Прежде чем выполнять щелчок для заполнения, непременно разме- 
стите стрелку в центре наиболее широкой части тела рыбки. Заполните каждую 
часть тела рыбки. Обратите внимание на то, что заливка вписывается в смежные 
части. Это происходит благодаря выбору модификатора Госк Е. 


_ Если случайно дважды щелкнуть. на чешуйке рыбки (или любом другом редакти- 
руемом объекте), тогда для этого объекта придется выполнить команду Еа{|ЕЗИ 
5@ес+е. При этом все остальные объекты на экране обесцветятся наполовину, 
что указывает на возможность редактировать только один небольшой объект. 
Чтобы возобновить редактирование чешуек, выберите команду ЕаН|Еа! АНП или 
дважды щелкните на пустой части полотна вне области расположения группы. В 
режиме ЕАН. АП все линии и цвета ‘отображаются ‹ с ‚ обычной яркостью. 


21. Для того чтобы можно было заполнить некоторые символы, их необходимо от- 
редактировать. Заполните их как угодно. Если возникнут затруднения с приме- 
нением инструментального средства Раш Виске, то для заполнения символа его 
следует непременно разделить на части. Если читатель забыл, как это делается, 
то напомним, что он должен просто щелкнуть кнопкой мыши, чтобы выделить 
требуемый элемент, а затем нажать несколько раз клавиши Ста/С-+В, добива- 
ясь, чтобы были выделены только линии. 


22. Разместите один из плавников и пузырьков снова на рисунке. Для этого просто 
перетащите их наименования из списка 1л6гагу на полотно, а затем продолжите 
перетаскивание до тех пор, пока эти элементы не окажутся на своих местах. 


23. А теперь рыбку можно превратить в символ, чтобы иметь возможность размес- 
тить позади нее еще один передний плавник. Нажмите клавиши Ста/СЕ-А, а 
затем клавишу Е8. Назовите полученный символ “Из” (рыбка). 


24. Перетащите наименование символа “ЕгопЕ Ет” (Передний плавник) из списка 
Глбгагу в соответствующее положение на теле рыбки. Затем используйте комби- 
нацию клавиш Ста/Си1+5 М +стрелка вниз, чтобы переместить этот символ в 
нижний (задний) ряд графических накладок. 


НЕ. ЗАБЫВАЙТЕ` о: МНОГОКРАТНО’ ВЫПОЛНЯЕМЫХ: `ОПЕРАЦИЯХ: 'ОТМЕНЫ 


Если пропущен объект, который требуется выделить, или требуется выделить дру- 
гой объект, тогда может быть отредактирована другая группа или удалено нечто, 
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что требовалось сохранить. В таком случае Е!азК предоставляет замечательный вы- 
ход из этого положения: многократно выполняемые операции отмены. Для это- 
го достаточно использовать комбинацию клавиш Ста/С#1+7 столько раз, сколь- 
ко необходимо для возврата в требуемое состояние. 


Обучение рисованию от руки во Н/а5й 


Если читатель выполнил предыдущие упражнения, тогда у него уже имеется до- 
статочно хорошее представление о том, каким образом можно применять инструмен- 
тальные средства рисования во Е1азВ. В этом разделе будут продемонстрированы 
другие инструментальные средства рисования, с применением которых можно бу- 
дет ознакомиться далее в этой главе. 

При отсутствии достаточной практики рисования восполнить этот пробел легче 
во НИаз|, чем на бумаге или в других программах рисования. Это связано с тем, что 
во Назй применяется несколько средств для придания нарисованным штрихам бо- 
лее четкого и профессионального вида. А кроме того, если говорить о создании ил- 
люстрации с самого начала, то ЕТазН в этом отношении обладает наиболее предпоч- 
тительными свойствами, присущими программе рисования и раскраски. 

Работа в программах раскраски, по-видимому, носит более интуитивный харак- 
тер, поскольку рисование в них заключается просто в изменении цвета носителя, что 
можно сравнить с созданием изображения на бумаге или полотне. Единственное 
отличие состоит в том, что в программе раскраски можно изменять цвет отдельных 
точек растра на экране, а в традиционных носителях изменение цвета происходит 
благодаря наложению цвета (краски, чернил, мела или любого другого красителя) на 
поверхность. 

Рисование во Н1азй подобно рисованию на бумаге в том отношении, что каждая 
новая линия или штрих изменяет форму в изображении, которое переносится на 
полотно. А его отличие от рисования на бумаге или в программе раскраски состо- 
ит в возможности изменять масштаб рисунка до любого размера, совершенно не те- 
ряя при этом разрешающую способность. Кроме того, можно без особого труда из- 
менять любую существующую форму. 

Для иллюстрации отличий, существующих между программами рисования, а так- 
же для демонстрации того, насколько проще создавать эскизы во НазН (особенно для 
начинающих художников), автор этих строк нарисовал цветок в следующих трех 
программах: РНоюзпор, классической программе редактирования растровых изобра- 


Файлы символов но- 
сят более переносимый характер и в большей степени защищены от несанкцио- 
нированного или случайного изменения. 


Рпотозвор является программой раскраски или растровой графики. В процессе 
раскраски нетвердой рукой получаются прерывистые линии. Кроме того, как и на 
бумаге, единственный способ, позволяющий отредактировать эскиз в данном случае, 
состоит в стирании того, что уже находится на эскизе, или в раскраске поверх эс- 
киза. При этом никак нельзя изменить форму кривых или контуров либо стереть 
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часть графики, не оставляя пропусков в рисунке. Если сделать это изображение 
крупнее, тогда станут крупнее и точки растра, из которых состоит это изображение. 


— 
> 


Ачоре РвоюзВор 


2 вензли @ 100% (ВСВ) 


РИСУНОК 4.15. 


Эскиз, нарисованный в 
РИо1о5йор 


№ ИНИТЕЕО-2 


Ведзкацоп 
У 


РИСУНОК 4.16. Тот же самый эскиз, нарисованный во ЕгееНапа 
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РИСУНОК 4.17. Тот же самый эскиз, нарисованный во Е[а5й 


На рисунке, созданном в ЕгееНапа и приведенном на рис. 4.16, можно заметить, 
что кривые линии являются идеально плавными. Для управления формой и направ- 
лением линий на них размещаются управляющие точки (небольшие квадраты, ко- 
торые пересекают кривые), а кроме того, это делается по длине и направлению мар- 
керов. Это отнюдь не интуитивный способ образования формы, однако он обеспечивает 
весьма точное управление. Удаление ненужных линий во ЕгееНапд осуществить 
труднее, чем во Назй. (Для этого придется разрезать линию инструментальным сред- 
ством КлИе (Нож), а затем выделить ненужную часть линии и удалить ее.) 

В эскизе, созданном во РазН и приведенном на рис. 4.17, тщательное редакти- 
рование управляющих точек для получения требуемых кривых вообще не потребо- 
валось. Цветы были набросаны от руки с помощью инструментального средства 
Репс! при активном модификаторе $тоой. Приведенный на рисунках 4.15—4.17 эс- 
киз был создан одним и тем же способом, а затем отмасштабирован для создания в 
нем правильной перспективы и скопирован для образования толстого края. Благо- 
даря тому что формы автоматически разделяются в месте их пересечения, для уда- 
ления ненужных линий остается лишь выделить их и нажать клавишу Реее/ 
ВасКзрасе. 

В следующем упражнении будет показано, каким образом цветочный горшок 
рисуется с самого начала. В процессе выполнения этого упражнения можно научить- 
ся быстро и эффективно рисовать во НазП. Однако сначала следует обратить вни- 
мание на соответствующие рекомендации, приведенные в следующем разделе. 


Рекомендации для эффективного рисования 


Ниже приведены некоторые рекомендации, касающиеся выработки хороших при- 
вычек в процессе рисования во НазП: 
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е Не забывайте постоянно пользоваться комбинациями клавиш Ст@а/СИ1+7, 
(команда Чпдо) и Ста/СШ+У (команда Кедо). Назй может неправильно вос- 
принять рисуемую форму, а иногда чрезмерно сгладить или спрямить линии. 
Кроме того, можно нечаянно предоставить линии возможность коснуться дру- 
гой линии, в результате чего она окажется соединенной или рассеченной. 
Подобные ошибки проще всего исправить, отменив последнюю операцию и 
затем начав рисовать с новой формы. 


® Чтобы нарисовать симметричную форму, необходимо сначала нарисовать одну 
ее половину, скопировать, вставить, а затем перевернуть полученную копию. 
Во избежание неумышленного редактирования любых существующих форм 
следует непременно сгруппировать вставляемую часть формы, прежде чем 
отменять ее выделение. 


® Вставляемые формы следует группировать перед отменой их выделения. Затем 
перед переносом на полотно их можно переместить, настроить и отредактировать. 


® Все простые формы следует всегда рисовать независимо друг от друга на пу- 
стом полотне. В таком случае эти формы уже не придется опять рисовать с 
самого начала. При этом можно создать библиотеку предметов, которые на- 
рисованы в собственном стиле и которые можно использовать неоднократно. 


Создание основного рисунка от руки 


В приведенном ниже упражнении будет нарисован цветочный горшок. В этом 
упражнении используется достаточное число форм для освоения доступных во ЕН!а$й 
инструментальных средств рисования и их модификаторов, а также для демонстра- 
ции способов выработки хороших привычек в процессе рисования. Научившись ри- 
совать простые предметы, подобные указанному выше, можно приступать к рисо- 
ванию сложных сцен, вводя новые простые формы. 

Между прочим, в данном упражнении используются простые овальные формы, 
которые позволяют на собственном опыте испытать эффективность распознавания 
форм во Е1азН, хотя обычно эти овалы можно быстрее нарисовать с помощью мо- 
дификатора Оуа| инструментального средства РепсЙ. Чтобы нарисовать цветочный 
горшок, выполните следующее: 


1. Откройте НазН и выберите команду ЕПе|Ме\у для создания нового фильма. При 
этом будет получен пустой кадр с установленными по умолчанию параметрами 
настройки фильма. А теперь предстоит нарисовать приближенную геометричес- 
кую форму в виде овала. Если читатель в этом не особенно силен, то в какой- 
то момент нарисованный им овал будет выглядеть так, как показано на рис. 4.18. 
Прежде чем нарисовать овал, ознакомьтесь со следующим пунктом данного уп- 
ражнения. 


- ПРИМЕЧАНИЕ - 
Нарисовать овал было бы проще с помощью инструментального средства Оуа|, 
однако в этом упражнении хотелось бы дать читателю представление о том, ка- 
ким образом во ЕИазН осуществляется распознавание форм, поэтому сначала ре- 
комендуется придерживаться предложенной ниже процедуры. А затем можно 
вернуться к применению инструментального средства Ома|. 
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тт" 
РИСУНОК 4.18. 
Вид овала перед 
сглаживанием — 


2. Чтобы нарисовать овал, выберите инструментальное средство РепсИ из области 
Тоо ох. Обратите внимание на то, что содержимое нижней части области 
Тообох изменяется таким образом, чтобы в ней отображались модификаторы ин- 
струментального средства Репси. В верхней части области модификаторов РепсиИ 
находится кнопка для вызова раскрывающегося меню Репс! Моде. Раскройте это 
меню и выберите пункт 5тгаЩеп. (По какой-то непонятной причине режим 
оутар\еп используется во Н!азН для распознавания формы — овальной или пря- 
моугольной.) | 


Нарисуйте на полотне кадра овал приблизительно так, как показано на рис. 4.18. 
По завершении кольца линия автоматически преобразуется в идеальный овал. 
Если при этом была допущена небрежность, тогда используйте комбинацию кла- 
виш Ст9д/Си1+1 для выполнения команды Упдо и попробуйте выполнить дан- 
ную операцию еще раз. Е!азй обладает возможностями многократного выполне- 
ния команд Опдо и Кедо (по умолчанию на 20 уровнях), и благодаря этому 
можно быстро исправить ошибку. 


3. Допустим, что овал получился вертикальным, а не горизонтальным и несколь- 
ко полноватым. (Этот овал предполагается использовать в качестве профиля вер- 
хнего ободка цветочного горшка, если смотреть на него сверху.) Указанный не- 
достаток можно исправить. 


Выберите инструментальное средство Агго\ (нажав клавишу “А”) и щелкните на 
овале. При этом весь овал становится выделенным клетчатым рисунком. Исполь- 
зуйте комбинацию клавиш Ст@/СИ1+С, чтобы сгруппировать овал. (В результате 
группирования данная форма превращается в графическую накладку, которая 
плавает над основным полотном.) Об этом становится известно при появлении 
единственной клетчатой рамки выделения вокруг всей группы (которая в данном 
случае состоит из одного овала, однако может представлять собой рисунок, со- 
стоящий из любого числа частей, в том числе и графических накладок). 


Убедитесь в том, что в области модификаторов Агго\ включена пиктограмма 
опар. Выберите пиктограмму Кое из области модификаторов Ато\. При этом 
вокруг овала появится ограничивающая рамка с круглыми маркерами. Медлен- 
но потяните за правый верхний угловой маркер в направлении по часовой стрел- 
ке. При этом овал поворачивается с небольшими приращениями. Подобным об- 
разом осуществляется фиксация по точкам пересечения сетки, хотя сетку отнюдь 
не обязательно для этого отображать. Прекратите данную операцию, когда овал 
окажется в идеальном горизонтальном положении. 
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4. А теперь требуется немного сплющить овал таким образом, чтобы он имел вид 
горшка, наблюдаемого из несколько приподнятой точки. Выберите пиктограмму 
эсае из области модификаторов Агго\. При этом появляется рамка группы с 
восьмью квадратными маркерами. Масштаб формы овала можно изменить во 
всех направлениях, потянув за соответствующие маркеры. В данном случае тре- 
буется сплющить форму овала. Воспользуйтесь стрелкой, чтобы потянуть вов- 
нутрь верхний или нижний центральный маркер. 


р 'ОПТИМИЗАЦИЯ. РИСУНКОВ`- ‚_ о А | о 
Если требуется сделать рисунки еще более эффективными 1 для ‚ УУеь, тогда повто- 
ряющиеся геометрические формы (в частности, овал на рисунке цветочного гор- 
шка) следует сохранить в виде символа, а затем изменить его масштаб для по- 
лучения каждой формы последующего рисунка (в данном случае овальных 
сечений). 


5. Если требуется изменить масштаб и в то же время сохранить пропорции исход- 
ной формы, тогда в процессе перетаскивания следует нажать клавишу эшй. На- 
жмите и удерживайте клавишу 5, одновременно используя угловые маркеры 
для изменения масштаба овала до требуемого общего размера. 


6. Теперь требуется создать ободок горшка. Это проще всего сделать, используя 
комбинацию клавиш Ста/СЬ1+) для дублирования овала. При этом сгруппиро- 
ванный овал будет вставлен таким образом, чтобы он не отредактировал автома- 
тически другой овал, если выделение последнего будет случайно отменено. 


7. Выключите режим Зпар. (Убедитесь в том, что пиктограмма 5пар не включена. 
Если же она включена, тогда щелкните на ней.) Перетащите овал вверх таким 
образом, чтобы он оказался непосредственно под верхним овалом. Для переме- 
щения области выделения (в том числе и выделенной группы) с приращениями 
в одну точку растра можно воспользоваться клавишами стрелок на клавиатуре. 


8. А теперь предстоит нарисовать основание горшка. Выделите один из овалов и 
используйте комбинацию клавиш Стд/С+0, чтобы разместить еще одну груп- 
пу овалов над полотном. Выполните ту же самую процедуру, что и в пункте 5, 
для изменения масштаба нового овала приблизительно на две трети его исход- 
ного размера. 


Затем разместите новый овал таким образом, чтобы он расположился посреди- 
не между верхним и нижним овалами. Это можно сделать совершенно точно бук- 
вально за несколько секунд с помощью имеющейся во Е1азН 5 перемещаемой па- 
нели АПгп. Убедитесь в том, что инструментальное средство Агго\ все еще 
активно, и протащите прямоугольную рамку вокруг верхнего ряда овалов. Ког- 
да они будут выделены, щелкните на новом овале, чтобы выделить и его. Выбе- 
рите команду \Мш4домРапе!А|еп или нажмите кнопку АПрп, расположенную 
справа на панели инструментов. Кроме того, для вызова панели АЙрп можно вос- 
пользоваться комбинацией клавиш СИи1+К. Щелкните в появляющемся при этом 
диалоговом окне на пиктограмме, которая указывает на то, что результаты вы- 
деления будут выровнены по вертикали в их центрах. Убедитесь в том, что не 
выбраны какие-либо другие пиктограммы, и щелкните на кнопке ОК. 
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9. 


10. 


12. 


Скопируйте, вставьте, сгруппируйте и выровняйте еще один овал основания и 
переместите его прямо под оригинал (рис. 4.19). 


После того как овалы будут отмасштабированы и расположены надлежащим об- 
разом, выделите каждую группу овалов в отдельности (щелкнув на соответству- 
ющей форме и применив инструментальное средство Агго\) либо используйте 
комбинацию клавиш Ста/Си1+5ШИ-+С для расформирования группы. В резуль- 
тате этой операции все формы перейдут на полотно, где любые накладывающи- 
еся формы автоматически отредактируют друг друга. 


Чтобы удалить любые лишние линии, осталось лишь их выделить с помощью 
инструментального средства Агго\ и нажать клавишу ВасК5расе/Реще. При этом 
нет необходимости разрезать линии или вводить управляющие точки, посколь- 
ку все это происходит, как только одна форма (линия, мазок краски или залив- 
ка) накладывается поверх другой. Это и называется автоматическим редактиро- 
ванием (ашо-ей ив). 


‚ Чтобы упростить рисование двух симметричных сторон горшка, следует вклю- 


чить режим отображения сетки. Для этого выберите команду Ме\@и$ пом Спа 
или используйте комбинацию клавиш Ста+?” (в Масиио$й) либо Си!+’” (в 
У/т4о\$). Подсчитайте число шагов сетки, чтобы таким образом найти центр 
горшка. Здесь потребуется нарисовать временную направляющую линию. 


Выберите инструментальное средство Репс! и модификатор пе. Щелкните 
кнопкой мыши, чтобы начать вертикальную линию, которая будет разделять гор- 
шок надвое, и нажмите клавишу $ШИ, одновременно выполняя перетаскивание, 
чтобы включить режим 5пар, что позволит нарисовать идеально вертикальную 
линию (рис. 4.20). 


РИСУНОК 4.19. Овалы основания и края РИСУНОК 4.20. Горшок с размещенной на 
цветочного горшка месте направляющей вертикальной линией 
13. Теперь оказывается проще нарисовать боковые стороны горшка. Выберите ин- 


струментальное средство Репс! и убедитесь в том, что из меню Репсй Моде выб- 
ран модификатор 5$тоо!. Если ничего не выделено, тогда используйте комби- 
нацию клавиш Ст@4/Си1+С. Нарисованные до сих пор линии становятся 
неясными, указывая на то, что была создана новая, пустая группа. 


0-223 
5 


] 3 0 Часть П. Профессиональные методы работы во На5й 


14. 


15. 


16. 


|7. 


18. 


19. 


20. 


Нарисуйте кривую линию, начиная с ближнего края горшка и продолжив ее к 
основанию горшка. Если в результате сглаживания требуемый профиль не полу- 
чается, тогда используйте комбинацию клавиш Сп19/СЬ1+7,, чтобы отменить пос- 
леднюю операцию и попробовать выполнить ее еще раз. (Это делается быстрее, 
чем стирание нарисованных карандашом линий.) 


Одной из приятных особенностей рисования с помошью Раз является просто- 
та редактирования того, что было нарисовано. При размещении курсора инстру- 
ментального средства Агго\ поблизости от конца линии или угла рядом со стрел- 
кой появляется символ угла. А при размещении стрелки где-нибудь вдоль линии 
рядом с курсором в виде стрелки отображается символ кривой. Когда же стрел- 
ка размещается внутри области выделения, то в этом случае появляется символ 
с направленными во все четыре стороны стрелками, указывая на то, что при пе- 
ретаскивании область выделения переместится. 


Теперь, когда все это уже известно, измените форму линии каким угодно обра- 
зом. Если линия сделана слишком извилистой или рельефной, тогда выделите ее 
и щелкните несколько раз на кнопке модификатора 5тоо! в области модифи- 
каторов Агго\.. 


Когда линия приобретет требуемую форму, воспользуйтесь инструментальным 
средством Агго\, чтобы переместить ее точно на место (рис. 4.21). 


Выберите команду ЕаШЕЧи АЦ. При этом все формы вернутся к своему обычному 
цвету. 


Щелкните на вновь полученной боковой кривой, чтобы ее выделить. При этом 
появится рамка группы. 


Убедиться в том, что горшок получился симметричным, проще всего, скопиро- 
вав левую его сторону, а затем вставив и перевернув по горизонтали вставлен- 
ную копию. Затем следует точно соединить копию с оригиналом. Во Е1азН эта 
операция превращается в детскую забаву. Используйте сначала комбинацию кла- 
виш Спа/Си1-+-С (или выберите команду ЕЗИСору), а затем комбинацию клавиш 
Ст9/СШ-+У (или выберите команду ЕЗ|Ра&е). При этом копия левой боковой 
кривой оказывается ограниченной прямоугольной рамкой выделения, указыва- 
ющей на то, что это группа. 


Выберите команду Мо!уПтгап$Рюогт|ЕЙр Ногтога!. Щелкните на модификато- 
ре зпар. При все еще выделенных линиях разместите курсор с левого конца са- 
мой верхней линии и выполняйте его перетаскивание до тех пор, пока он не за- 
фиксируется по самой верхней линии с левой стороны горшка. Полученный 
результат должен выглядеть аналогично приведенному на рис. 4.22. Щелкните в 
любом месте вне области выделения, чтобы опустить ее на полотно. 


Теперь можно выключить режим отображения сетки и избавиться от централь- 
ной линии. Выберите команду Ме\Ста|5 вом Сп9. При этом отметка рядом с 
пунктом выбора сетки в меню исчезает, так же как и сама сетка. 


Выберите инструментальное средство Аггом и выделите каждую часть централь- 
ной линии. (Воспользуйтесь для этого комбинацией 5 И+щелчок, если глобаль- 
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ные параметры выделения объектов были установлены именно таким образом.) 
Когда выделение будет выполнено полностью, нажмите клавишу Ре|ае. 


РИСУНОК 4.21. Горшок с расположенной на РИСУНОК 4.22. Скопированная и перевернутая 
своем месте боковой кривой левая сторона цветочного горшка, все еще 
выделенная и зафиксированная по оригиналу 


21. 


22. 


23. 


А теперь требуется заполнить горшок землей. Выберите инструментальное сред- 
ство Агго\ и выделите самую верхнюю кривую горшка. Используйте сначала 
комбинацию клавиш Ста/СИ1+С, а затем комбинацию клавиш Ста/СШ-+У. При 
этом выделенная копия кривой появляется вблизи центра полотна. Воспользуй- 
тесь инструментальным средством Агго\ для перемещения полученного резуль- 
тата выделения на место. 


Далее необходимо создать контур внутренней поверхности горшка. Для этого 
воспользуйтесь тем же самым методом, который применялся для создания боко- 
вых сторон горшка: 


® Используйте комбинацию клавиш Ст9/СИ+С, чтобы создать новую, пустую 
группу. 

® Выберите инструментальное средство Репс! с модификатором этоо{в. 

® Нарисуйте одну сторону внутренней поверхности горшка. 


® Выберите инструментальное средство Агго\ и выделите только что нарисован- 
ную линию. Непременно воспользуйтесь модификатором Зтоо столько раз, 
сколько потребуется. Затем скопируйте и вставьте линию. 


е При появлении копии линии левой стороны выберите команду 
МодНуПтгап$югт|ЕЙр Нопгога|. И наконец, переместите перевернутую копию 
на место. 


® Выберите команду ЕЧЦЕЧИ АН. При этом рисунок должен иметь вид, анало- 
гичный приведенному на рис. 4.23. 


А теперь необходимо сгруппировать все вместе таким образом, чтобы наклады- 
вающиеся линии автоматически отредактировали друг друга. (Эта процедура по- 
зволяет весьма просто убрать любые накладывающиеся или ненужные линии.) 
Выделите все элементы изображения. Выберите команду ЕЯ Опргочр или ис- 
пользуйте комбинацию клавиш Ста/С+ЗШЕ+О. 
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24. 


Щелкните на пустом месте, чтобы отменить все результаты выделения. Для уда- 
ления всех ненужных линий выберите инструментальное средство Хоот и про- 
тащите прямоугольник вокруг любых областей, в которых имеются небольшие 
линии, подлежащие удалению. При обнаружении подлежащей удалению линии 
выберите инструментальное средство Агго\, выделите отрезок линии, который 
требуется удалить, и нажмите клавишу Реве/ВасК$расе. При этом выделенная 
линия исчезнет. 


Продолжайте выделение и удаление отрезков линий до тех пор, пока получен- 
ное изображение не будет иметь вид, аналогичный приведенному на рис. 4.24. 


РИСУНОК 4.23. Цветочный горшок с РИСУНОК 4.24. Завершенный и заполненный 
завершенными линиями цветочный горшок 
25. Рисунок практически готов. Теперь наиболее удобный момент для ввода цвета, 


26. 


27. 


28. 


представляющего землю. Это можно сделать двумя способами: с помощью инст- 
рументального средства ВгизН или Раш ВисКе. Выберите инструментальное сред- 
ство Вга$П. Это, помимо всего прочего, даст возможность ознакомиться с ним по- 
ближе. Щелкните на пиктограмме ВгизВ Моде, чтобы открыть меню ВгизИ Моде, 
а затем выберите режим Рашие ]п$14е. 


Щелкните на образце цвета в области модификаторов ВгизВ. Переместитесь по 
всплывающей при этом палитре и выберите соответствующий цвет земли, напри- 
мер, бордовый. А теперь просто раскрасьте требуемую заливку. До тех пор пока 
мазки будут накладываться внутри требуемой области заливки, цвет не будет слу- 
чайно набегать на ограничивающие эту область линии. В детстве о такой книж- 
ке для раскраски можно было только мечтать. 


Отлично! А теперь попытайтесь заполнить горшок с помощью инструментального 
средства Раш ВисКе. Однако сначала придется избавиться от только что раскра- 
шенной заливки. Используйте комбинацию клавиш Ста/Си1+1, несколько раз, 
добиваясь, чтобы горшок опустел. Ни в коем случае не отменяйте никаких ли- 
ний! 


Выберите инструментальное средство Раш( Виске!. Выберите модификатор С1озе 
эта| Сарз$ (при наличии более крупных промежутков можно выбрать соответ- 
ствующий модификатор для их заполнения.) Это позволит выполнить заливку 
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даже при наличии разрывов между линиями, которые слишком малы, чтобы их 
можно было заметить. 


29. Щелкните и выполните перетаскивание в образце цвета, а затем выберите бор- 
довый цвет. 


30. Щелкните внутри каждой области заливки, ограниченной соответствующими 
линиями. Завершенный горшок можно увидеть на рис. 4.24. 


31. Протащите отмеченную область вокруг всего рисунка (или используйте комби- 
нацию клавиш Ст9/СЕ-+А). Затем сгруппируйте и измените его масштаб до тре- 
буемого размера. | 


32. А теперь требуется сохранить полученный рисунок в библиотеке для последую- 
щего применения. При все еще выделенной группе нажмите клавишу Е8 или вы- 
берите команду шзегСопуей То З$утбо!. В появляющемся при этом диалоговом 
окне введите наименование символа. Поскольку это не кнопка (по крайней мере, 
на данный момент), оставьте сброшенной опцию Вицоп Вепам!ог. 


33. Когда символ цветочного горшка потребуется использовать снова, выполните 
следующее: выберите команду УМтдо\гагу. При этом появится цветочный гор- 
шок. Чтобы скопировать цветочный горшок в данный или любой другой кадр, 
просто перетащите его на полотно. (Это можно сделать сколько угодно раз, не 
используя для фильма дополнительную оперативную память. К. тому же этот цве- 
точный горшок уже не потребуется перерисовывать.) 


Чтобы открыть библиотеку из другого фильма, достаточно выбрать команду 
ЕИеОреп Аз [лбгагу. При открытии выбранного фильма открывается только его 
библиотека, из которой в текущем фильме можно использовать любые символы, 
звуки или растры. При этом указанные элементы будут автоматически вводить- 
ся в библиотеку текущего фильма. 


Рисование с учетом анимации 


В следующем упражнении будут использованы два весьма полезных метода со- 
здания рисунков, которые предназначены для анимации. Один из этих методов зак- 
лючается в копировании фотографии, что весьма полезно, поскольку фотографии (в 
том числе и захваченные кино- и видеокадры) способны довольно точно фиксиро- 
вать движение. Кроме того, если требуется получить рисунок некоторого обыденного 
предмета, то его можно всегда найти и зафиксировать на фотографии (для чего от- 
лично подходит цифровая камера). А другой метод состоит в создании графических 
накладок для каждого компонента рисунка, чтобы их можно было перемещать из 
одного кадра в другой. 

В приведенном ниже упражнении будет выполнено копирование фотографии 
человеческой фигуры. Рисование фигур людей представляет наибольшие затрудне- 
ния для тех, кто не является художником, однако ниже будет показано, насколько 
просто это делается. Все конечности фигуры будут преобразованы в отдельные сим- 
волы для последующей их анимации. Начнем с фотографии, приведенной на рис. 
4.25. Это фотография соседки автора этих строк, Изабель Рейхардт. 
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РИСУНОК 4.25. Импортированная фотография Изабель, выполняющей роль садовника 


Чтобы скопировать и осуществить анимацию фигуры на фотографии, выполни- 


те следующее: 


|. 
2. 


Откройте новый фильм. 


Для импортирования файла в отличном от На$И (но совместимом с Разв) фор- 
мате выберите команду ЕЙе|троп или используйте комбинацию клавиш Ста/ 
С;-К, а затем воспользуйтесь диалоговым окном [трок, чтобы найти требуе- 
мый файл. Для этого из раскрывающегося списка Ее; ОГ Туре необходимо выб- 
рать тип файла РМС Ппаре. Выполните импортирование файла раг4депег1.рпё из 
сопровождающего эту книгу СО-КОМ. Полученное изображение будет располо- 
жено по центру. 


Если читателю когда-либо приходилось работать с программой создания иллю- 
страций, тогда он, вероятно, знаком с рисованием в режиме копирования. В дан- 
ном случае Н/азй предполагается использовать для эмуляции подобного режима 
копирования. В режиме копирования подлежащее копированию изображение на- 
ходится в отдельном, заблокированном слое, который сделан неясным до такой 
степени, что на нем выделяются линии копирования. Поэтому прежде всего ко- 
пируемое изображение необходимо сделать неясным. 


Выберите команду УМтдо\/ТАбгагу. При этом откроется окно Ггагу. В нем растр 
гаг4епег1.рпр перечислен в качестве символа. Это связано с тем, что Н!азН авто- 
матически размещает растры в библиотеке. Чтобы сделать данное изображение 
неясным, его придется превратить в настоящий символ. Используйте комбина- 
цию клавиш Ста/СИ1-+А, чтобы выполнить команду зееси А|. (В этот момент в 
фильме не должно быть ничего другого.) 


5. 


10. 


. Далее работать придется в слое Гауег 2. А слой Гауег | 
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Выберите команду [5егСопуег То З$утбо|. При открытии диалогового окна 
Зутбо! Ргорегиез по умолчанию устанавливается опция МомеСИр параметра 
Вепау!ог. Установите опцию Стар№с и щелкните на кнопке ОК. При этом в биб- 
лиотеке появится новый символ под названием 5утбо! 1. 


. Выберите команду У п4до\Рапе! ЕЁесЕ при выделенном символе. При этом от- 


кроется панель ЕЙес!. Выберите элемент А!рва из раскрывающегося списка Со[ог 
ЕНес. Перетаскивайте ползунок, выбираемый с помощью расположенной справа 
от соответствующего счетчика кнопки со стрелкой вниз, до тех пор, пока не бу- 
дет достигнуто его значение, равное примерно 50%. Точная цифра особого зна- 
чения не имеет. Таким образом, фотография выглядит так, как будто на нее на- 
брошена прозрачная ткань. 


. А теперь, когда изображение сделано неясным для удобства его копирования, 


необходимо непременно сделать так, чтобы результат копирования представлял 
собой отдельный графический элемент. Это может быть сделано несколькими 
способами. Простейший из них — рисование в новом слое. 


Разместите указатель в строке Гауег Мате и используйте 
комбинацию Си|!+щелчок (в МастбюзВ) либо щелкните 
правой кнопкой мыши (в \/90\%5з). При этом появится кон- 
текстно-зависимое меню Гауег (рис. 4.26). Выберите из 1изей [ауег 
этого меню пункт [15ец Гауег (Ввести слой). При этом на а еАы 
временной шкале появится новый слой с меткой Гауег 2. 


(содержащий фотографию) придется заблокировать, что- 
бы случайно ничего в нем не нарисовать. Щелкните в 
строке Гауег Мате этого слоя, чтобы сделать ее активной 
(она будет выделена белыми буквами на черном фоне). 
Щелкните на точке, расположенной под столбцом, в за- 
головке которого показан висячий замок. При этом вися- 
чий замок заменит точку. Таким образом, данный слой 
заблокирован. 


РИСУНОК 4.26. Меню 
Гауег 


. Щелкните для активизации слоя [Гауег 2. Именно здесь и будут выполнены все 


операции рисования в данном упражнении. 


Выберите инструментальное средство Репс! (нажав клавишу У). Вызовите панель 
эноке с помощью команды УМ тдо\Рапе!$ |5 токе либо из контекстного меню, 
вызываемого щелчком правой кнопкой мыши, и выберите значение 0.25 в счет- 
чике Глпе УЧ для указания толщины линии, опцию 50114 из раскрывающего- 
ся списка Мпе Муе для указания стиля линии, черный цвет линии, а в области 
модификатора Репс! Мо4е — режим [пк. (Если действительно требуется контра- 
стность контуров, тогда можно временно сделать их сильно контрастными отно- 
сительно фотографии, а затем воспользоваться инструментальным средством шК 
ВоШе для изменения их контрастности на обычную). Эти параметры настройки 
инструментального средства Репс! следует оставить неизменными на время вы- 
полнения всего процесса вычерчивания контуров. | 
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Выберите инструментальное средство Марп!ег (нажав клавишу М) и протащи- 
те отмеченную область непосредственно вокруг лица и шеи. Нажмите клавишу 
Р (чтобы выбрать инструментальное средство Репс!) и прочертите контур шля- 
пы фигуры. Полученный результат должен выглядеть аналогично приведенному 
на рис. 4.27. 


дагёле рп О 


РИСУНОК 4.27. Копирование шляпы 


11. Выберите инструментальное средство Апо\, протащите отмеченную область вок- 
руг скопированной шляпы и нажмите клавишу Е8, чтобы сохранить полученный 
результат в виде символа. Выберите опцию Отаршс параметра Вепачм1ог в диало- 
говом окне эупбо! Ргорейе$ и введите наименование символа “На” (Шляпа) в 
поле Мате. (Если в дальнейшем потребуется отредактировать шляпу, то для этого 
просто щелкните кнопкой мыши и, используя инструментальное средство Агго\, 
выделите шляпу, а затем выберите команду ЕЧаиЕай Зутбо].) 


12. Начертите контуры других частей фигуры аналогичным приведенному выше спо- 
собом. Всякий раз, когда будет завершено копирование той или иной части тела, 
которую, возможно, потребуется использовать в другом положении в последую- 
щем кадре, сохраните ее в виде символа. 


13. В процессе копирования начните вычерчивание с силуэта формы, которую тре- 
буется нарисовать. Затем сделайте изображение крупнее и воспользуйтесь инст- 
рументальным средством Агго\ для изменения формы линий таким образом, что- 
бы они как можно точнее совпали с контурами формы. Во время рисования, 
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14. 


15. 


16. 


17. 


18. 


19. 


20. 


возможно, потребуется сохранить активным модификатор 5тоо{ или ЗтарЩеп, 
хотя иногда линия может оказаться чрезмерно исправленной. Тем не менее, это 
не должно вызывать особое беспокойство до конца копирования. 


Сделайте изображение еще крупнее и воспользуйтесь инструментальным сред- 
ством Репсй, чтобы нарисовать новые, расположенные более плотно линии, одна- 
ко при этом убедившись в том, что их концы накладываются на исходные линии. 


По завершении копирования воспользуйтесь инструментальным средством Агго\ 
для выделения дополнительных линий и нажмите клавишу Реее для их стира- 
НИЯ. 


После того как все формы будут вычерчены и сохранены в виде символов, их 
потребуется заполнить или закрасить изнутри. Выделите по очереди каждый це- 
левой символ с помошью инструментального средства Агго\, а затем выберите 
команду ЕЯЕаи $утфо!] (или используйте комбинацию клавиш Стд/СШ-Е). 
При этом с экрана исчезнет все, кроме данного символа. 


По мере вставки выделенного объекта в виде символа последний будет перехо- 
дить в верхний ряд графических накладок. Большая часть символов в данном ри- 
сунке частично скрыта позади других символов в завершенном рисунке (напри- 
мер, руки находятся позади рубашки, так же как и ноги). 


Разместите каждый символ в требуемом порядке расположения, выделите его 
(когда он выделен, вокруг него появляется прямоугольная отмеченная область), 
а затем воспользуйтесь комбинацией клавиш Ст@/СИ1+стрелка вверх или ком- 
бинацией клавиш Ста/Си+стрелка вниз, чтобы символ оказался на нужном 
месте. 


Для заполнения цветом более крупных областей воспользуйтесь инструменталь- 
ным средством Раш ВисКе. Щелкните в области Тооох на инструментальном 
средстве ЕШ Со]ог с образцом цвета заливки, чтобы при этом появилось окно с 
образцами цвета. Выберите требуемый цвет или градиент и щелкните внутри кон- 
тура, который необходимо заполнить. (Если заполнение не происходит, тогда вы- 
берите другой параметр Сар $12е из меню модификатора Сар $12е и попробуй- 
те выполнить эту операцию еще раз.) 


Далее воспользуйтесь инструментальным средством Вгиазй, чтобы закрасить затенен- 
ные области цвета (например, на рубашке). Выберите в области модификаторов 
Вга$1 режим РашпЕ 11914е из меню Вгизв Моде. Затем выберите подходящие разме- 
ры кисточек (более крупные кисточки обычно образуют более плавные мазки). 


Таким образом, создание рисунка завершено. Голова, руки и ступни сохранены 
в виде символов, поэтому фотография уже больше не нужна. Щелкните кнопкой 
мыши для активизации слоя Рауег |, а затем щелкните на пиктограмме ГосК в строке 
Г ауег Мате слоя Гауег 1. При этом данный слой разблокируется (рис. 4.28). 


При все еще активном слое Гауег | щелкните на пиктограмме мусорника (еее 
Гауег), которая находится в нижней части окна Гауег Матез. 


Сохраните фильм на данном этапе. Дополнительные кадры вводить в него не 
требуется, поскольку данную фигуру, возможно, потребуется использовать в ка- 
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честве подлежащего анимации символа в другом фильме. Для этого придется от- 
крыть данный фильм в виде библиотеки (Глгагу) в том фильме, в котором по- 
лученную выше фигуру потребуется использовать в виде символа. В этот момент 
необходимо будет преобразовать символ в клип и отредактировать этот символ 
для анимации рук, ног и головы фигуры таким образом, чтобы она как будто бы 
что-то поливала. 


$ Назй о - [Чагаепе:. На: 1 ] 


| Бгагу - азгдепе!- Йа 


8 ей 


Гей Рос 
Кей Найд 
Кей 1е9 
Мог в 
Ады Рос! 
Вюм Напд 
АБН (е9 


РИСУНОК 4.28. Затененный рисунок садовника с выключенным слоем Гауег 1 


Переход к следующей теме 


Можно надеяться, что эта глава позволила читателю освоить рисование во НазП 
и применение доступных во НаазВ уникальных инструментальных средств рисования. 

В главе 5 будет дан ряд полезных рекомендаций и показан ряд профессиональ- 
ных приемов рисования, а также представлены некоторые методы рисования, при- 
менение которых было невозможно (либо было непростым делом) до появления 
Нав 5. 


Кен Мильберн 


РАЗВИТЫЕ МЕТОДЫ 
РИСОВАНИЯ 


Теперь, когда читатель научился рисовать 


во Н1азй, он может приступать к изучению 
некоторых усовершенствований во Е1а$й 5, 
которые позволят повысить уровень 
сложности его рисунков. 

В этой главе рассматриваются новые во 
Назй 5 оперативные клавиши, новые 
средства видоизменения палитры иветов, 
методы применения инструментальных 
средств Реп и бибз@есиоп, Етее[отт и 
Роудоп [.9550, а также несколько 
видоизмененные эффекты кривых. Кроме 
10го, здесь можно будет ознакомиться со 
специальными приемами повышения 
эффективности рисунков и образования 
форм с мягкими краями. 
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И наконец, в этой главе будет рассказано о том, какие задачи удобнее решать с 
помощью программ создания иллюстраций, а не программы Е1аз$В, каким образом 
лучше всего импортировать рисунки из программы Масготе {а ЕгееНап@ и как 
объекты, созданные в других приложениях, выводятся во Н!азН-файл. 


Новые оперативные клавиши для инструментальных 
средств рисования 


Во НазН 5 доступ к любому инструментальному средству в области Тообох мо- 
жет быть осуществлен путем нажатия единственной клавиши. На самом деле при ис- 
пользовании мыши (или графического планшета) это означает возможность осуще- 
ствлять переключение между инструментальными средствами, не прерывая процесса 
рисования. Для этого достаточно нажать клавишу другой рукой. 

Получить доступ к области Тообох во Е1азН 5 так же просто, как и в РВооз$Вор. 
В действительности область Тоо]бох была переделана не только ради того, чтобы 
пользователи РноюозПор и ЕгееНапа чувствовали себя уютнее во ЕР1азВ, но и с тем, 
чтобы вновь назначенные оперативные клавиши стали довольно привычными для 
пользователей данной программы. 

Итак, в табл. 5.1 приведен новейший набор оперативных клавиш для инструмен- 
тальных средств рисования. 


Таблица 5.1. Оперативные клавиши для инструментальных средств рисования 


Инструментальное средство Оперативная клавиша 
Аггом У 

5иб $ еесНоп а 

Нпе п 

Г а$$о | 

Реп р 

Тех} + 

О\а! о 

Кес{апа!е г 

Репсй у 

Вги5 В |) 

пк ВоЧе $ 

Рап+ ВисКе} К 

Огоррег 1 

Егазег е 

Напа Н или пробел (эта клавиша временно переключает 


на инструментальное средство Нап — до тех пор, 
пока она не будет отпущена) 


Мадпйег т, 2 
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В связи с тем что большинство этих клавиш представляют собой просто первую 
букву названий самих инструментальных средств, их можно запомнить довольно 
быстро. А это в значительной степени сократит время, которое требуется для рисо- 
вания. 


О новых инструментальных средствах Новое во 
видоизменения палитры цветов Наяй 5 


Во НазВ 5 предоставляются самые разные способы создания, применения и ви- 
доизменения цветов. Цвета можно выбирать и применять к штриху или заливке 
объекта из стандартной или созданной пользователем палитры. В результате приме- 
нения к форме цвета штриха этим цветом окрашивается контур формы, а в резуль- 
тате применения к форме цвета заливки этим цветом окрашивается внутреннее про- 
странство формы. 

Если к форме применяется цвет штриха, то в этом случае из перемещаемой па- 
нели ЗтоКе можно выбрать любой сплошной цвет, стиль и толщину штриха. К за- 
ливке формы можно применить сплошной цвет, растр или градиент, причем для 
видоизменения и последующего применения градиента используется перемещаемая 
панель ЕРИ|, а для применения растра необходимо импортировать растр в текущий 
файл. Кроме того, для создания очерченного объекта без заливки или заполненно- 
го объекта без контура применяется прозрачный штрих или заливка. 


Панель Михег 


Панель Мхег позволяет создавать и редактировать сплошные цвета (рис. 5.1). 
Если на сцене выделен объект, тогда все видоизменения цвета, которые осуществ- 
ляются на панели Махег, применяются к выделенному объекту. Цвета можно созда- 
вать и затем применять как в КОВ, так и шестнадцатиричном режиме, а кроме того, 
можно указать значение альфа-канала для определения степени прозрачности цве- 
та. 


Цвет заливки 


Цвет штриха 


— Значение цвета 
РИСУНОК 5.1. 


Панель Мхег Значение альфа-канала 


Цветовая шкала 


Перестановка цветов штриха и заливки 
Отмена цвета штриха или заливки 


Стандартные цвета штриха и заливки 
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Для создания или редактирования сплошного цвета с помощью панели М1хег 
выполните следующее: 


1. Выберите команду УМ тдо\Рапе]$Мхег или щелкните на пиктограмме панели 
М1хег в строке запуска ГаипсВег. 


2. В качестве режима отображения цвета выберите режим КСВ (устанавливаемый 
по умолчанию), НЗВ или Нех с помощью кнопки со стрелкой вправо, располо- 
женной в верхнем правом углу панели М1хег. 


3. Щелкните в окне выбора цвета штриха или заливки (Згоке или ЕШ) для указа- 
ния атрибута, подлежащего видоизменению. Если при этом был выделен объект 
с градиентной заливкой, тогда в окне выбора цвета заливки будет отображаться 
градиент. Для замены градиента в выделенной области на сплошной цвет следует 
щелкнуть в окне выбора цвета заливки и выбрать сплошной цвет заливки, как 
описано ниже в п. 4. Если же редактирование градиентной заливки осуществля- 
ется с помощью панели ЕШ, тогда на панели Мхег отображаются замещающее 
окно выбора цвета и ползунок цвета градиента, указывающий на цвет, выбран- 
ный в настоящий момент в редакторе градиента на панели ЕШ. Для завершения 
процесса редактирования градиента следует щелкнуть на ползунке цвета гради- 
ента, находящемся на панели Мхег. 


4. Выполните одну из следующих операций: 


® Щелкните на окне выбора цвета штриха или заливки и выберите цвет из 
всплывающего меню. 


® Щелкните на цветовой шкале, расположенной в нижней части панели Мхег, 
чтобы выбрать требуемый цвет. 


® Введите числовые значения в полях счетчиков Кед, Сгееп и Вше для отобра- 
жения цвета в режиме КОВ или в полях счетчиков Ние (Оттенок), ЗамгаНоп 
(Насыщенность) и ВирМпез$ (Яркость) для отображения цвета в режиме НВ 
либо введите шестнадцатиричные значения для отображения цвета в шестнад- 
цатиричном режиме. Кроме того, введите значение А!рВа для указания степе- 
ни прозрачности в пределах от 0 (полной прозрачности) до 100 (полной не- 
прозрачности). 


® Щелкните на кнопке Оеаи оке апа ЕШ (Устанавливаемые по умолчанию 
цвета штриха и заливки) для возврата к используемым по умолчанию бело- 
му цвету штриха и черному цвету заливки. 


® Щелкните на кнопке э\ар 5оКе апд ЕШ (Перестановка цветов штриха и за- 
ливки), чтобы поменять местами цвета заливки и штриха. 


® Щелкните на кнопке Мопе (Отсутствие цвета) для применения прозрачного 
штриха или заливки. 


Прозрачный цвет штриха или заливки можно применять к новому, а не к суще- 
ствующему объекту. В последнем случае следует выделить существующие штрихи 
или заливки и удалить их. 
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5. Для ввода в список образцов цвета, определенного в соответствии с п. 4, выбе- 
рите для текущего цвета пункт АЗ 5\масй из всплывающего меню, которое вы- 
зывается в помощью кнопки со стрелкой вправо, расположенной в верхнем пра- 
вом углу панели Махег. 


Панель $\ммаПез 


Панель 5\асВез позволяет импортировать, 
экспортировать, удалять или иным образом 
видоизменять цветовую палитру (рис. 5.2). 
Кроме того, панель З\асНез дает возможность 
перезагрузить палитру верно передаваемых в 
\!еб цветов в том случае, если она была заме- 
нена, либо отсортировать палитру по оттенку. 
При этом имеется возможность импортировать 
и экспортировать сплошные и градиентные 
КОВ цвета между файлами с помощью РазП- РИСУНОК 5.2. Панель бжасйе; 
файлов наборов цветов (Со]ог $е — СЁВ), а 
также между НазН и другими приложениями, в частности Масготе а Ете\могКк$ и 
Адобе РноюзПор, с помощью файлов цветовых таблиц (Со]ог Тае — АСТ). Что ка- 
сается импортирования и экспортирования градиентов из файлов АСТ, то такая воз- 
можность в данной версии отсутствует. Кроме того, из файлов формата СЁ мож- 
но импортировать палитры цветов, но не градиенты. 

С помощью панели З\акНез можно сдублировать, удалить отдельные цвета или 
очистить все цвета из палитры. Для этого выполните следующее: 


1. Выберите команду \У/т4до\Рапе!$ $ \уасКе$. 
2. Щелкните на том цвете, который требуется сдублировать или удалить. 


3. Выберите пункт РирИсже эмаюй или Оеае 5\уаюй (Дублировать или удалить 
образец цвета) из всплывающего меню, вызываемого с помощью кнопки со 
стрелкой вправо, расположенной в правом верхнем углу панели З\асНез. 


4. Для очистки всех цветов палитры выберите пункт Сеаг Со]ог$ (Очистить цвета) 
из всплывающего меню, вызываемого с помощью кнопки со стрелкой вправо, 
расположенной в правом верхнем углу панели З\уаюВез. При этом произойдет 
очистка всех цветов палитры. 


Кроме того, панель З\асНез позволяет сохранить текущую палитру в виде ис- 
пользуемой по умолчанию палитры, заменить текущую палитру используемой по 
умолчанию палитрой, определенной для данного файла, загрузить палитру верно 
передаваемых в \!е6 цветов для замены текущей палитры или импортировать палит- 
ру. Так, для загрузки или сохранения используемой по умолчанию палитры, сорти- 
ровки палитры по цвету или ее импортирования на панели $\аюпез используются 
следующие команды: 


® [044 е/аий Со]огу (Загрузить используемые по умолчанию цвета) — заменяет 
текущую палитру используемой по умолчанию палитрой. 
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® бауе а; Ое/аий (Сохранить в виде используемой по умолчанию палитры) — сохра- 
няет текушую палитру в виде используемой по умолчанию палитры. При этом 
вновь полученная палитра используется по умолчанию при создании новых 
файлов. 


® И/еБ 216 — используется для загрузки палитры верно передаваемых в \№еБ цве- 
ТОВ. 


® 507 Бу Со[ог (Сортировка по ивету) — сортирует палитру по оттенку для уп- 
рощения поиска цветов. 


е 44 Со/ог; (Добавить цвета) — присоединяет импортированные цвета к теку- 
щей палитре. 


® Кер/асе Соог; (Заменить цвета) — заменяет текущую палитру импортирован- 
ными цветами. 


Все эти команды можно выбрать из всплывающего меню, вызываемого с помо- 
щью кнопки со стрелкой вправо, расположенной в правом верхнем углу рассматри- 
ваемой панели. 


Применение инструментальных средств Реп @2Х 
и ЗибзеесНоп Науй 5 


Во НазВ 5 имеются различные инструментальные средства для рисования линий 
и форм произвольного вида, основных геометрических форм и выполнения мазков 
кисти. Среди них появились два новых инструментальных средства — Реп и 
зибз@есНоп — для точного рисования и изменения формы прямых и кривых линий, 
называемых траекториями (рай). 

Если читателю приходилось пользоваться инструментальным средством рисова- 
ния векторной графики во ЕгееНапа или Адобе Шиаутаютг, тогда ему должны быть 
уже знакомы способы рисования с помощью инструментального средства Реп. В 
приведенных ниже небольших упражнениях будет показано, каким образом осуще- 
ствляется точное рисование прямых линий, кривых и форм, а также их редактиро- 
вание с помощью маркеров кривых Безье для получения требуемых результатов. 


Рисование прямых ЛИНИЙ 


Прямые линии рисуются Довольно просто — путем щелчка, выполняемого с по- 
мощью инструментального средства Реп: 


1. Выберите инструментальное средство Реп в области ТооФох. Щелкните в рабо- 
чей области кнопкой мыши, чтобы задать точку привязки. 


2. Щелкните еще раз, чтобы нарисовать линию. 


3. Продолжайте щелкать, чтобы нарисовать дополнительные линии. Всякий раз, 
когда выполняется щелчок, ННазН соединяет точки привязки (апсйог рот) для об- 
разования линии. 


Точки привязки, соединяющие отрезки прямой линии, называются угловыми точ- 
ками (сотег рот!5), причем они имеют квадратную форму. 
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По умолчанию выделенные точки привязки отображаются сплошными, а невы- 
деленные точки привязки — Полыми. 


4. Завершить траекторию можно разными способами: 


® Разместите указатель инструментального средства Реп над первой нарисован- 
ной точкой привязки. Щелкните, чтобы замкнуть траекторию. 


® Щелкните, удерживая нажатой клавишу СИ] (в \/т49о\з) или клавишу Ста (в 
Масиоз1), в стороне от траектории, в результате чего будет отменено ее вы- 
деление. 


® Щелкните на инструментальном средстве Реп либо на любом другом инстру- 
ментальном средстве в области Тообох. 


е Выберите команду ЕаОезееси АП. 
Рисование кривых линий 


Рисование кривых выполняется путем перетаскивания инструментального сред- 
ства Реп: 


1. При выбранном инструментальном средстве Реп разместите точку в рабочей об- 
ласти. 


2. Щелкните в другой точке, расположенной справа от первой точки, и выполни- 
те перетаскивание вверх, чтобы нарисовать кривую. 


3. При вводе очередной точки выполните перетаскивание вниз для образования 
плавной кривой. При перетаскивании вверх образуется волнистая кривая. 


Выполняя перетаскивание, обратите внимание то, как появляются точки кривой. 
У точек кривой имеются исходящие от них линии касательных. Эти точки мож- 
но использовать для редактирования кривой. 


4. Для замыкания кривой разместите указатель инструментального средства Реп над 
первой точкой привязки. 


5. При появлении небольшого круга рядом с указателем щелкните на первой на- 
рисованной точке (рис. 5.3). 


Редактирование траекторий 


Инструментальное средство Реп позволяет вво- 
дить на траектории точки, которые оказывают по- 
мощь в ее редактировании. Для получения более 
плавной траектории можно удалить лишние точки. 


1. Для ввода или удаления точек разместите инст- 
рументальное средство Реп над существующей 
траекторией. При этом рядом с указателем ин- 
струментального средства Реп появится знак РИСУНОК 5.3. Небольшой круг 
плюса (+), указывающий на то, что точка будет рядом с указателем пера 


введена при выполнении последующего щелчка — Свидетельствует о 
(рис. 5.4). возможности замыкания кривой 
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РИС. 5.4. Знак плюса рядом с указателем РИС. 5.5. Знак угловой скобки рядом с 
пера свидетельствует о возможности указателем пера свидетельствует о 
ввода точки на траектории возможности удаления точки из траектории 


2. Щелкните и введите точку на траектории. 


3. Для удаления точки разместите инструментальное средство Реп над существую- 
щей точкой. При этом рядом с указателем инструментального средства Реп по- 
явится знак угловой скобки, указывающий на то, что точка будет удалена при вы- 
полнении последующего щелчка (рис. 5.5). 


4. Выполните одну из следующих операций: 
® Щелкните два раза для удаления точки кривой. 
® Щелкните один раз для удаления угловой точки. 


5. Разместите инструментальное средство Реп над очередной точкой и удалите ее. 


Сглаживание и настройка траекторий 


Еще один способ редактирования траекторий состоит в выделении точек привяз- 
ки и сглаживании траектории. 


1. Щелкните инструментальным средством Зи $ есйоп в 
рабочей области на траектории, полученной указанным 
выше способом. При этом появятся точки привязки. 


2. Выполните перетаскивание для выделения точек привяз- 
ки |1, 2и 3. Для этого можно также щелкнуть на сосед- 
них точках, удерживая нажатой клавишу ЭМ. 


3. Перетащите точки привязки. Обратите внимание на то, 
что при этом перемещаются также все траектории, кото- 
рые соединяются точками привязки (рис. 5.6). 


4. А теперь выполните настройку траектории одним из сле- 
дующих способов: 


® Нажмите клавиши стрелок для незначительного сме- 
щения точек привязки. 


® Нажмите клавиши стрелок и ЗШЁ для более суще- 
ственного перемещения точек привязки. 


РИСУНОК 5.6. 
Сглаживание и 
® Удалите точки привязки для сглаживания траектории настройка траекторий 
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Преобразование линий в кривые и обратно 


Редактировать траектории можно также путем преобразования прямых линий в 
кривые и обратно. Для преобразования траекторий применяется инструментальное 
средство Реп. При размещении инструментального средства Реп над траекторией 
пиктограмма его указателя изменяет свой вид таким образом, что рядом с ним по- 
являются знаки плюса, минуса и угловая скобка — в зависимости от того, находится 
ли этот указатель над траекторией, угловой точкой либо точкой кривой. 


1. Воспользуйтесь инструментальным средством Зи 5 @ЧесИоп для выделения всей 
траектории, полученной в рабочей области описанным выше способом. 


2. Выберите инструментальное средство Реп и разместите его над точкой 4 (Т.е. точ- 
кой кривой). При этом рядом с указателем инструментального средства Реп по- 
явится изображение угловой скобки, указывающее на возможность преобразова- 
ния точки кривой в угловую точку (рис. 5.7). 


3. Щелкните на точке 4, чтобы преобразовать ее в угловую точку (рис. 5.8). 


4. Нажмите и удерживайте клавишу СЛ (в \Мт4о\$) или Ста (в Маситоз$ 1), а за- 
тем щелкните на точке 4. При этом появятся линии касательных, указывающие 
то, что она была преобразована обратно в точку кривой (рис. 5.9). 


РИСУНОК 5.7. 

Наличие угловой скобки рядом с 
указателем пера свидетельствует о 
возможности преобразования точки 
кривой в угловую точку 


РИСУНОК 5.8. 

Наличие знака минуса рядом с указателем пера 
свидетельствует о том, что данная точка теперь 
является угловой и может быть преобразована 
обратно в точку кривой. 


РИСУНОК 5.9. 

Наличие линий касательных 
свидетельствует о том, что данная 
точка опять превратилась в точку 
кривой 
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Редактирование кривых 


Для выделения и редактирования отдельных отрезков траектории применяется 
инструментальное средство Зибзесиоп. 


1. Выберите инструментальное средство зибз@есНоп. 


2. Щелкните инструментальным средством зибзеесйоп на траектории, созданной 
в рабочей области описанным выше способом. При этом появятся точки привяз- 
ки, соединяющие отдельные отрезки траектории (рис. 5.10). 


3. Щелкните инструментальным средством зибз@есйоп на второй точке траектории. 
При этом появятся линии касательных (рис. 5.11). 


У точек кривой имеются линии касательных, которые оканчиваются небольшими 
круглыми маркерами касательных. Для изменения формы кривой следует потя- 
нуть за соответствующий маркер касательной. 


4. Траекторию можно отредактировать одним из следующих способов: 


е Чтобы изменить местоположение траектории или кривой, перетащите соответ- 
ствующую точку привязки (рис. 5.12). 


е Чтобы изменить форму кривой, перетащите соответствующий маркер каса- 
тельной (рис. 5.13). 


® Для настройки одной из сторон кривой выполните перетаскивание соответ- 
ствующего маркера касательной, удерживая нажатой клавишу АЁ (в У!119о\$) 
или Орйоп (в МасиюзП) (рис. 5.14). 


РИС. 5.10. Точки привязки, соединяющие РИС. 5.11. Линии касательных, 
отдельные отрезки траектории исходящие из второй точки кривой 


РИС. 5.12. Изменение местоположения РИС. 5.13. Изменение формы кривой путем 
траектории путем перетаскивания перетаскивания маркера касательной 
точки привязки 
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РИСУНОК 5.14. 
Настройка одной из 
сторон кривой путем 
перетаскивания 
маркера касательной 


При нажатии клавиши АШ/ОрНоп соответствующий маркер касательной разделя- 
ется на два маркера. При перетаскивании лишь одного из этих маркеров образует- 
ся кривая с угловой точкой. 


Редактирование изобразительного оригинала с помощью 
инструментального средства Реп 


Инструментальное средство Реп может быть использовано совместно с любым 
другим инструментальным средством рисования во Е1аз$П для создания, редактиро- 
вания и уточнения рисунков. Кроме того, инструментальное средство Реп может 
быть использовано для редактирования объектов, нарисованных во НазН с помощью 
других инструментальных средств. 


1. Щелкните на инструментальном средстве Аго\ и выделите объект, полученный 
в рабочей области с помощью инструментального средства Реп. 


2. Протащите прямоугольную отмеченную область над частью этого объекта, что- 
бы выделить ее (рис. 5.15). 


3. Нажмите клавишу Реще. При этом удаляется только выделенная область. 


4. Щелкните на объекте, воспользовавшись инструментальным средством 
5ибзеесноп. При этом появятся все точки привязки и кривые, которые никуда 
не исчезали (рис. 5.16). 


РИСУНОК 5.15. Выделение части РИСУНОК 5.16. Все точки привязки 
нарисованного объекта оставшейся части объекта находятся 
на своих местах 
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5. Выберите инструментальное средство [лпе. 
6. Выберите другой цвет текущего штриха объекта из панели (токе. 


7. Выполните перетаскивание с помощью инструментального средства [лпе, чтобы 
нарисовать линию, проходящую через объект в том месте, где требуется рассечь 
траекторию. Таким образом объект оказывается рассеченным надвое. 


8. Выберите инструментальное средство Агго\. 


9. Щелкните дважды на определенной части объекта с любой стороны только что 
нарисованной линии и переместите выделенную часть объекта (рис. 5.17). 


10. Щелкните инструментальным средством зибз@есНоп на только что перемещен- 
ном объекте. Даже после редактирования Е]азН сохраняет кривые Безье, нарисо- 
ванные с помощью инструментального средства Реп. Для настройки траектории 
следует просто воспользоваться инструментальным средством Зиб$@есйоп (рис. 
5.18). 


РИС. 5.17. Рассеченный надвое объект РИС. 5.18. Настройка траектории с 
помощью инструментального средства 
зибзе[есйоп 


Копирование растров 


В автоматическом преобразовании растровых изображений в рисунки, которое 
выполняется во Н1азП, нет ничего нового. Просто в этом разделе данная операция 
рассматривается более подробно, чем в предыдущей главе. Кроме того, в этот раз- 
дел включено упражнение, которое позволяет поэтапно пройти весь процесс авто- 
матического копирования. 

При выполнении во Наз$й импортирования растра он автоматически сохраняет- 
ся в библиотеке фильма в виде символа. А при выполнении автоматического копи- 
рования экземпляра растра, находящегося на полотне, результат копирования заме- 
нит данный экземпляр символа. Однако если после копирования растр не 
потребуется в какой-либо другой части фильма, тогда следует выделить наименова- 
ние символа этого растра и выбрать команду Реае из меню 6гагу. 

А теперь, когда у читателя имеется вся исходная информация по данному воп- 
росу, перейдем непосредственно к копированию символа. Вся эта процедура займет 
не более двух минут: 
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1. Выберите команду ЕЙе[трок, чтобы открыть диалоговое окно |проп. Перейдите 
к папке, в которой находится требуемый файл, и загрузите этот файл. (В данном 
примере использован файл Расняа2.}рё из сопровождающего эту книгу СО-КОМ). 


2. Растр появится на сцене в виде экземпляра символа, на что указывает окружа- 
ющая его отмеченная область. 


3. Выберите команду МоаНУуТгасе Витар, чтобы открыть диалоговое окно Тгасе 
Влитар (рис. 5.19). 


РИСУНОК 5.19. 
Диалоговое окно 
Тгасе Витар 


вать во РННаз№. Самая большая проблема, которая с этим связана, состоит в том, 
что растровое изображение должно быть в приемлемом для На5ИА формате: СЕ, 
)РЕС или РМС (для Масифо$№ и М/тао\м$), РИСТ (только для Масифо$Н) или ВМР 
(только для М/тао\$). Если файл еще не находится в одном из указанных фор- 
матов, тогда его придется преобразовать в соответствующий формат в наиболее 
предпочитаемой программе редактирования изображений. А еще лучше его пре- 
образовать и оптимизировать в программе подготовки \У/еБ-изображений, в час- 
тности, в Рте\м/иогК$ компании Масготес!а или [птадевеа4у компании АдоБе (кото- 
рая теперь является составной частью РВофозПор 5.5). Во ЕазК 5 параметры 
настройки оптимизации изображений в форматах С и /ЛРЕС автоматически вос- 
принимаются при их импортировании, поэтому их оптимизация в программе, ко- 
торая специально на это настроена, обеспечит максимальную эффективность и 
предсказуемый внешний вид изображений во Е|а5И 5. 


4. Введите число в пределах от | до 256 в поле Соог ТВтезВо!4 (Предельное число 
цветов). 


В поле Со]ог Тигезпо!4 указывается число цветов, которое требуется использовать 
для копирования изображения. Чем меньше число цветов, тем более простым по- 
лучается итоговый рисунок. А чем более простым оказывается рисунок, тем выше 
быстродействие. Однако если для копирования используется слишком мало цве- 
тов, в конечном итоге может получиться нечто неузнаваемое или непривлека- 
тельное. Главное в данном случае, как мы уже говорили, — экспериментирова- 
ние. Если полученные результаты оказываются неудовлетворительными, тогда 
следует использовать комбинацию клавиш Спд/Си!+0, чтобы их отменить и 
начать все сначала. 


5. Введите в поле Мтитит Агеа число, которое указывает минимальную область 
изображения, подлежашую копированию. Это еще один элемент управления, 
предназначенный для упрощения изображения. 


6. Выберите параметр настройки Сигуе Ей (Подгонка кривой). Среди возможных ва- 
риантов выбора имеются следующие: Рихе!, Уегу Тре (Очень плотно), Пей Моппа[, 
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этоо и \егу 5тоо!. Эти варианты выбора будут определять число кривых в ри- 
сунке. Чем больше таких кривых, тем более крупным получается итоговый файл. 


7. Выберите параметр настройки Сотег 'Титезво!а (Предельное число углов). Сре- 
ди возможных вариантов выбора имеются следующие: Мапу Согпег$ (Множество 
углов), Могта| и Ее\м Согпегз (Несколько углов). Эти варианты выбора будут оп- 
ределять число вершин углов на рисунке. Чем болыше вершин углов, тем более 
крупным получается итоговый файл. 


8. Сделав надлежащий выбор параметров настройки, щелкните на кнопке ОК. При 
этом появится рисунок. Щелкните вне этого рисунка, чтобы отменить его выде- 
ление и посмотреть, каким образом он выглядит (рис. 5.20). 


9. Если не присматриваться пристально, то может даже показаться, что полученный 
выше результат все еще похож на фотографию. Более ясное представление о том, 
как этот рисунок был сделан, может дать просмотр одних только его контуров. 
Выберите команду У1е\ОиИтез. Наблюдаемый при этом результат подобен при- 
веденному на рис. 5.21. 


РИСУНОК 5.20. 


Скопированный растр 


РИСУНОК 5.21. 


Контуры скопированного 
растра 
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СОЗДАНИЕ ВО РЕА$Н ШТРИХОВЫХ РИСУНКОВ 


В результате копирования рисунков во ЕазН получаются только заливки. Конту- 
ры при этом отсутствуют. Если требуется создать штриховой рисунок, тогда не- 
обходимо выбрать цвет любой из заливок с помощью инструментального сред- 
ства Огоррег. Затем следует выбрать инструментальное средство шк Во+Ше и 
щелкнуть внутри заливок одного и того же цвета. Таким образом, у заливки по- 
явится контур. Если выбрать инструментальное средство Аггом и щелкнуть внут- 
ри заливки после того, как у нее появится контур, тогда ее можно удалить с 
помощью клавиши Ое|е+е/ВасК$расе. Таким образом, получится контурный рису- 
нок. Существует и более простой способ получения такого рисунка, однако для 
этого требуется наличие другой программы. Скопированный рисунок можно эк- 
спортировать в виде растра, а затем открыть программу АдоБе 5$4геат!те и вы- 
полнить его автоматическое копирование с использованием контуров. Кроме того, 
автоматически скопированный контурный рисунок может быть получен в ряде 
программ создания иллюстраций. Этот рисунок может быть затем сохранен в 
файле формата ЕР5 или $\УИР (в том случае, когда используется программа 
РгееНапа) и далее импортирован во Е!азП. 


Оптимизация рисунков 


Термин “оптимизация” применительно к подготовке графики, предназначенной 
для публикации в \!еБ, просто означает выполнение необходимых действий для со- 
здания варианта изображения, приемлемого для наиболее быстрой его пересылки. 
Иными словами, это достижение компромисса между верностью передачи исходного 
изобразительного оригинала и минимальным размером файла. Опыт показывает, что 
если заставлять зрителей долго ждать, то они, скорее всего, обратятся к просмотру 
какого-нибудь другого сайта. 

В этой книге особо подчеркивается производительность НазИ по сравнению с 
типичными для \\еб растровыми иллюстрациями и видами анимации. Это связано 
с тем, что Р!азП-рисунок составляет лишь несколько байтов и при этом занимает 
весь экран. Однако здесь имеется одна уловка. Достаточно разместить на этом ри- 
сунке сотни завитков и маленьких форм, и тогда его файл может стать больше, чем 
у сравнимой растровой графики. Поэтому оптимизация векторной графики во Н/азИ 
имеет столь же важное значение, как и оптимизация файла формата ЛРЕС или СПЕ. 
Олтимизация Е]а5П-графики направлена на сокращение до минимума кривых (ли- 
ний) и углов (точек, в которых линии сходятся). Чем меньше форм, тем меньше гео- 
метрических команд, а значит, и меньше размеры файлов. 

По существу, оптимизация рисунков во НазЙ может быть выполнена одним из 
следующих трех способов: 


е Автоматически (с помощью команды ОрИпт!те) 
® Полуавтоматически (с помощью модификатора $тоо{) 


® Вручную (с помощью инструментального средства Агго\) 


Если не применять один из трех указанных выше методов, то добиться наилуч- 
шей оптимизации будет невозможно (разве что совершенно случайно). Эти методы 
были расположены в указанном выше порядке, потому что именно в такой после- 
довательности лучше всего выполнять оптимизацию сложных рисунков. Воспользуем- 
ся в качестве примера автоматически скопированным рисунком фуксии. На рис. 5.22 
подробно показан контур рисунка фуксии. Как видно, этот рисунок довольно сложен. 
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РИСУНОК 5.22. 
Детальное 
представление 
неоптимизированного 
контура рисунка 
фуксии 


2-7" ИХ 
пин: ^^ 518 


Автоматическая оптимизация 


Ниже показано, каким образом можно намного упростить указанный сложный 
рисунок. Следует заметить, что даже при максимальных значениях параметров вне- 
шний вид такого весьма сложного рисунка, как этот, не претерпевает значительных 
изменений, чего, конечно, нельзя сказать о его контурах. В приведенном ниже уп- 
ражнении будет выполнена оптимизация всего рисунка, чтобы вы могли увидеть, на 
что способна команда оптимизации. 


1. Выберите команду У1ем\ОцИ тез. При этом рисунок появится в контурном режи- 
ме (в данном случае можно использовать собственный или приведенный здесь 
рисунок). 

2. Используйте комбинацию клавиш Стд/СИ1+А для выполнения команды Зеесе 
АП. При этом все контуры будут выделены. 


3. Выберите команду Моау|Орипите, чтобы открыть диалоговое окно ОрИпите 
Сигуе$ (рис. 5.23). 


4. Наибольшее влияние на рисунок оказывает ползунок $тоо{те. Переместите его 
в положение, которое может соответствовать максимально допустимому значе- 
нию, т.е. такому значению, которое еще не делает рисунок настолько эффектив- 
ным, чтобы его уже нельзя было узнать. Идеальное устанавливаемое значение бу- 
дет разным для каждого изображения, а по существу — даже для каждого размера 
одного и того же изображения, поэтому не бойтесь экспериментировать. 


Орйтихе Сигуез 
РИСУНОК 5.23. 
Диалоговое окно 
Орит!хе Сигуех 
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5. Установите флажок (зе Мире Раз$ез (Использовать несколько проходов), если 
требуется добиться максимальной оптимизации. В данном случае следует соблю- 
дать осторожность, поскольку в результате нескольких проходов рисунок может 
оказаться чрезмерно оптимизированным. В таком случае просто используйте ком- 
бинацию клавиш Ст 9/СИ1+1, чтобы выполнить команду Чпдо и повторить ко- 
манду Орипияе при других установленных значениях параметров. 


6. Установите флажок Зпо\ Тоа|$ Маззаве (Показать итоговое сообщение). В ито- 
говом сообщении, приведенном на рис. 5.24, будет точно указано, сколько кри- 
вых было исключено с помощью одной такой простой команды. 


Как видно, данный файл не подвергся значительной оптимизации. В данном слу- 
чае было исключено только 112 кривых из 7995. кривых. Лучших результатов 
можно добиться, отделив более мелкие части сложных изображений. 


7. Сделайте рисунок крупнее. При этом можно работать в режиме ОиИте или 
АппаПазед. Выберите инструментальное средство Га$зо и выделите небольшую 
часть рисунка, у которой имеются особенно неровные края (рис. 5.25). Повторите 
пункты 3-6. Повторите эти пункты на всех тех участках изображения, где это 
имеет смысл сделать. А затем перейдите в режим полуавтоматического сглажи- 
вания. 


РИСУНОК 5.24. Итоговое сообщение РИСУНОК 5.25. Автоматическая оптимизация 
действует более эффективно на небольших 
участках изображения 


Полуавтоматическая оптимизация 


Полуавтоматическая оптимизация связана с применением модификатора зтоо\{!, 
который может быть выбран в качестве модификатора инструментального средства 
Агто\ либо из панели инструментов. Для выделения формы, у которой имеются со- 
вершенно ненужные неровные края, воспользуйтесь инструментальным средством 
Аггоу. После того как форма будет выделена, щелкните на модификаторе Зтос\й. 
Чем больше щелкать на модификаторе Зтоо, тем более гладкой будет становить- 
ся форма. Продолжайте щелкать до тех пор, пока не станет ясно, что был сделан 
лишний шаг, а затем используйте комбинацию клавиш Ста/Си1-+, для отмены пос- 
леднего шага. 


Оптимизация вручную 


Оптимизация вручную просто состоит в применении инструментального средства 
Атго\ для редактирования форм (этот процесс рассмотрен в предыдущей главе), а 
также инструментального средства ВгизП для раскраски сглаженных форм. Напри- 
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мер, можно обнаружить линии со множеством углов и затем вытянуть эти углы в 
прямые линии. Затем следует выделить форму и далее применять к ней модифика- 
тор этоо до тех пор, пока эти линии не будут соединены в одну кривую. 

Еще один специальный прием состоит в применении инструментальных средств 
ВгазН и Огоррег. При обнаружении неровной линии следует выбрать цвет формы с 
помощью инструментального средства Огоррег, а затем воспользоваться инструмен- 
тальным средством Вгиз$В для получения более гладкой линии посредством раскрас- 
ки. А поскольку все формы находятся на полотне, они будут автоматически соеди- 
нены в более гладкую форму. 


не будет выполнен предварительный просмотр полученных результатов. Окажи- 
те себе любезность, уделив 20 минут оптимизации копии рисунка всеми предло- 
женными выше способами. Затем загрузите исходный и оптимизированный рисунки 
на \У/еБ-сайт и выполните их просмотр через модемное соединение. Увиденное, 
вероятно, послужит последним доводом для того, чтобы сделать оптимизацию сво- 
ей священной обязанностью. 


Применение инструментального средства [а$50 


Если читателю когда-либо приходилось пользоваться программой редактирова- 
ния фотографий (в частности, Рпоюзвор), тогда ему, вероятно, известно, что инст- 
рументальное средство Га$зо используется для выделения произвольной формы. 
Однако в большинстве программ рисования инструментальное средство Газ$зо отсут- 
ствует, поскольку для выделения объектов достаточно на них щелкнуть. Тем не ме- 
нее, во Н!азП можно выделять отдельные части объектов, а полученный результат 
оказывается подобным выделению произвольной части объекта в Рпо{озпор. Это 
означает отделение выделенного участка от окружающих его участков. После этого 
выделенный участок может быть перемещен, масштабирован, заполнен и т.д. На рис. 
5.26 показаны две одинаковые формы, однако часть одной формы произвольно вы- 
делена с помощью инструментального средства [а5$0 и перемещена в сторону от 
того, что раньше составляло другую часть. 

Применение инструментального средства ЁГаззо является отличным способом 
выделения нагроможденных форм, которые могут быть частично выделены путем 
перетаскивания прямоугольной отмеченной области с помощью инструментально- 
го средства Агго\. 


РИСУНОК 5.26. 
Перемещенное, повернутое и 
перекрашенное выделение 
произвольной формы, 
выполненное с помощью 
инструментального средства 
[9550 
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Кроме того, инструментальное средство Га$$о0 позволяет сгла- 
живать (оптимизировать) небольшие участки кривой или формы 
или перекрашивать отдельные отрезки линии. Это средство мо- 
жет оказаться весьма эффективным в том случае, когда оно ис- 
пользуется совместно с новым средством 5Нарез ЕЙес (Эффек- 
ты изменения формы), что вполне доступно во НазП 5 (см. 
следующий раздел). 


Модификаторы инструментального средства [а$50 


Инструментальное средство Ёаз5о фактически состоит из сле- 
дующих трех инструментальных средств выделения: Егееопт, 
Ро]угоп и МарРлс У апа. Средство Марс У\/ап4 действует только на 
разделенные на части растровые изображения. Все эти средства 
доступны в области модификаторов, которая появляется в области 
Тообох при выборе инструментального средства [а$зо (рис. 5.27.). 


Инструментальное средство Егее!огт [а550 


Если не выбран НИ ОДИН ИЗ модификаторов, тогда для выпол- 
нения любого выделения произвольной формы можно осуще- 
ствить Перетаскивание инструментального средства 1.4550. 


Инструментальное средство Ро/удоп [а550 
Инструментальное средство РоЙуроп Га5$о образует прямую ИС 7 


линию в промежутке между двумя щелчками. Это ДОВОЛЬНО бы- 
.. Выбранное инстру- 
стрыи способ выполнения приближенного выделения, а также 
ментальное 


точный способ выделения областей, для которых требуется иде- 
ально прямая граница. 


средство [4550 


Инструментальное средство Мад!с И/апа 


Инструментальное средство Марс \У/ап@ не будет выполнять никаких функций, 
если сначала не выполнить импортирование растра, потом следует выделить его, а 
затем выбрать команду МоаНуВгеаК Арап или использовать комбинацию клавиш 
Ста/С-+В. При этом растр разделяется на отдельные участки цвета, составляющие 
полотно. После этого можно выбрать один из участков цвета, который находится в 
данном диапазоне оттенков. Кроме того, выбрав соответствующие пределы сглажи- 
вания, можно автоматически оптимизировать небольшие отклонения цвета. 

Если выбрать определенный диапазон оттенков и щелкнуть на кнопке модифи- 
катора Марс \У!ап4, тогда откроется диалоговое окно Марс \/апа Зетр$ (рис. 5.28). 


РИС. 5.28. Диалоговое окно Маяс И’апа 
эе1т95. В поле Тигезйо4 этого окна можно 
ввести число в пределах от [до 256 для 
указания диапазона оттенков, которые 
модификатор Мас Мапа должен включить в 
свое выделение. Затем следует выбрать 
соответствующую опцию (Коизй, Могта/, 
Рхе[ или тобой) из списка этой те 
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Раскраска с помощью растра (растровая заливка) 


Это свойство используется во Е1азН недостаточно. С помощью инструментального 


средства Вга$В или Раш Виске на самом деле можно вписать растр в определенную 
часть полотна. Это отнюдь не интуитивный способ, однако он вполне пригоден. 


Все, что вы узнали о модификаторе Марс \У!апа, может пригодиться в следую- 


щем упражнении. Допустим, что требуется вписать часть фуксии в овал. Для этого 
выполните пункты следующего упражнения: 


|. 


Выполните импортирование растра. В данном упражнении будет использован 
растр спяа.]рё, хотя можно воспользоваться и другим файлом. При все еще вы- 
деленном растре нажмите клавишу ВасКзрасе/Оеще, чтобы удалить его из полот- 
на. В этом нет ничего страшного, поскольку данный файл все еще хранится в 
библиотеке в виде символа. 


. Нарисуйте форму, в которую требуется вписать фуксию. В данном упражнении 


в качестве такой формы послужит овал. Выберите инструментальное средство 
Оуа1. Выберите на перемещаемой панели УгоКе зеленый цвет линии, толщину 
линии в 4 точки растра и сплошной (5019) стиль линии, а в той части области 
Тооох, которая называется Со|ог$, нажмите кнопку М№опе, выбрав таким обра- 
зом отсутствие заливки. | 


3. Выполните перетаскивание, чтобы нарисовать овал в центре экрана. 


‚ Нажмите клавиши Ста/СИТ+А, а затем клавишу Е8, чтобы преобразовать овал 


в символ. При появлении диалогового окна 5утбо] введите наименование сим- 
вола (для этого вполне подойдет наименование “Оуа|”) и убедитесь в том, что 
выбран тип символа Старис, а затем щелкните на кнопке ОК. 


. Нажмите клавишу ВасК5расе/Реще, чтобы временно удалить символ из полот- 


на. 


. Выберите команду Ее] троп. При появлении диалогового окна трой найдите 


файл, который требуется импортировать (файл аспа.]рв находится на сопровож- 
дающем эту книгу СО-КОМ) и дважды щелкните на его наименовании. 


. Используйте комбинацию клавиш Стд/С!+В, чтобы разделить полученный 


растр на части. Не отменяйте его выделение. Если же это было сделано, тогда ис- 
пользуйте комбинацию клавиш Ста/СШ-А, чтобы еще раз выполнить команду 
Зеес( АП. 


. Выберите инструментальное средство Огоррег и щелкните внутри области выде- 


ления. При этом можно увидеть, что цвет заполнения напоминает определенную 
часть растра. 


. Нажмите клавишу ВасК5$расе/Реще, чтобы избавиться от растра. 
10. 
1]. 


Выберите команду У/Мт4до\Е6гагу и перетащите символ Оуа| на полотно. 


При все еще выделенном символе Оуа| используйте комбинацию клавиш Ст@9/ 
СЫ1-+Е, чтобы отредактировать этот символ. Таким образом, данный символ мож- 
но отредактировать отдельно от фильма. 
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12. Выберите инструментальное средство ВгизН. В области модификаторов выбери- 
те режим РашЕ шз$!4е. Сделайте мазки кисточки внутри овала. При отпускании 
кнопки мыши раскраска превратится в растр (рис. 5.29). 


Здесь может возникнуть вопрос: каким образом можно было выполнить все ука- 
занные пункты, если уже была начата работа с файлом? Для этого имеются следу- 
ющие два способа: 


® Откройте другой файл, а затем выполните указанные выше пункты. После 
этого перетащите символ расписанного овала в текущий фильм. 


® Разместите курсор в текущем слое и используйте комбинацию клавиши СИ] 
и щелчка правой кнопкой мыши для отображения меню Глауег. Выберите из 
этого меню пункт [зем Гауег. При необходимости щелкните на новом слое, 
чтобы сделать его активным. Затем выполните указанные выше пункты для 
создания символа расписанного овала. По завершении слой можно удалить, 
но при этом возможность перенести символ из библиотеки в любой рабочий 
слой останется. 


Для раскраски растров имеется намного больше возможностей, чем было проде- 
монстрировано в приведенном выше простом упражнении. При этом необходимо 
иметь в виду ряд следующих основных положений: 


® Выбранный растр будет хранить цвет выделенной раскраски или заливки до 
тех пор, пока из палитры не будет выбран другой цвет. После этого для рас- 
краски с помощью растра необходимо разделить на части другой растр (с по- 
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мощью команды Вгеак Араг) и скопировать его цвет (с помощью инструмен- 
тального средства Огоррег). 


® Растр размещается в том месте полотна, в котором он был разделен на час- 
ти, а при вписывании его изображения в области, которые находятся вне про- 
_ странства, занимаемого исходным растром, это изображение будет повторять- 
ся (в виде мозаики). При этом вся раскраска окажется в том же положении, 
которое на полотне занимает исходный растр. Поэтому растр следует непре- 
менно расположить в том же месте, что и область, в которую его требуется 
вписать. Это одна из основных причин, по которым этот процесс лучше все- 
го выполнять в отдельной области редактирования, работая в другом слое или 
редактируя символ. После создания растровой заливки из нее можно сделать 
символ. При этом заливка остается точно такой же, какой она была выпол- 
нена, причем она уже не будет связана с участком полотна, из которого была 
извлечена. 


® Любые инструментальные средства, которые используют текущий цвет залив- 
ки, могут выполнять раскраску с помощью одного и того же растра. Поэто- 
му если бы потребовалось просто заполнить овал изображением фуксии, то 
для этого можно было бы воспользоваться инструментальным средством Раши 
ВискКе. А если бы потребовалось раскрасить овал растром, а не заполнить его, 
тогда можно было бы воспользоваться инструментальным средством шк ВоШе. 


Особенности применения эффектов форм 


Во Наз$Н 4 был введен новый уровень сложности в средства управления внешним 
видом кривых (в соответствии с используемой во НазН терминологией кривая и пря- 
мая линия являются категориями одного порядка), а во РИазН 5 этот уровень был 
несколько видоизменен с учетом форм. Таким образом, форму можно заполнить 
смесью или растром, сделать ее края блеклыми или яркими либо расширить или 
сократить размеры заливки. Несмотря на то что расширение или сокращение раз- 
меров заливки, по-видимому, будет иметь малое отношение к эффектам форм, тем 
не менее, компания Масготе{а разместила соответствующую команду З$Паре в меню 
МоаНу. Прежде чем воспользоваться командой Ехрап4 паре или командой эой 
Едре$, придется применить команду Сопуец [пез То Е\Ш$. На рис. 5.30 показаны все 
три эффекта кривых, которые были применены к одной и той же форме. 


РИСУНОК 5.30. 
Слева направо 
показаны эффекты 
Сопует пе; То ЕИБ, 
Ехрап4 эйаре и 5ой 
Едве5 
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Все три указанные выше команды выбираются с помощью команды МоаНу[$ Варе. 
Если перед выполнением трех приведенных ниже упражнений нет желания рисовать 
собственную форму, тогда необходимо выбрать команду ЕЙеОреп Г6гагу, чтобы 
открыть файл фильма сигуез.Йа из сопровождающего эту книгу СО-КОМ. 


Преобразование линий в заливки 


Любую линию можно преобразовать в заливку. Это дает возможность отредакти- 
ровать форму заливки (с помощью инструментального средства Агго\), а также из- 
менить заливку (с помощью одной из возможностей инструментального средства 
РашЕ Виске. Кроме того, команду Сопуег [пез То ЕШ$ следует применить к лю- 
бой кривой или линии, на которую требуется воздействовать с помощью команды 
Ехрап4 эваре или зой ЕЧ?е$. 

Чтобы применить команду Сопуег Глпез То ЕШ$, выполните следующее: 


|. Выделите линию, которую требуется заполнить. Если у этой линии имеется не- 
сколько отрезков, тогда дважды щелкните кнопкой мыши, чтобы выделить весь 
ее контур. 


2. Выберите команду МоаМу$варе| Сопуей Шпез То ЕШ$. При этом кривая превра- 
щается в заливку. 


3. Чтобы изменить текущую заливку на нечто другое, выберите инструментальное 
средство Раш Виске. Выберите другой цвет или градиент заполнения в окне 
выбора цвета заливки, расположенном в той части области Тообох, которая на- 
зывается Со]ог5. А теперь щелкните на том, что ранее было линией. 


Вот и все. 


Создание виньеток с помощью команды 50 Е4де$ 


Команду ой Едвез$ можно применять к любой заливке. Эта команда позволяет 
разместить ряд контуров заливок вокруг выделенной формы. Число этих контуров 
определяется пользователем. Для смягчения краев формы выполните следующее: 


1. Выделите форму. 


2. Выберите команду МоаНу|5ВареСопуег пез То ЕШ5. При этом кривая превра- 
щается в заливку. 


3. Выберите команду МодНу$ паре ой Е42ез. При этом появляется диалоговое окно 
зой ЕЧре$ (рис. 5.31). 


РИСУНОК 5.31. 
Диалоговое окно 50й 
Е е5 
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4. Введите в поле О1$апсе расстояние в точках растра, на котором должно проис- 
ходить просветление. 


5. Введите в поле Митбег ОГ Мер$ число шагов, отделяющих текущий цвет запол- 
нения от белого. 


6. Щелкните на кнопке-переключателе, чтобы указать просветление вовнутрь (11156!) 
или наружу (Ехрапд) относительно настоящей границы заливки. 


7. Щелкните на кнопке ОК. После этого произойдет смягчение краев. 


Здесь ‹ спедует сделать одно предупреждение. Команду 5оЙ# ЕЧ4де$ необходимо ис- 
пользовать экономно. Ведь объем данных, которые необходимы для описания ука- 
занной выше формы, увеличивается на число этапов, в течение которых будет 
происходить просветление. 


Возможности команды эзой Едде$ довольно значительны. Сделайте смягченные 
края крупнее, чтобы можно было видеть просветляющиеся заливки, которые теперь 
окружают форму. Выберите инструментальное средство Агго\ и выделите одну или 
несколько заливок. Теперь с ‘этими заливками можно делать все, что обычно дела- 
ют с любыми другими заливками, в том числе осуществлять заполнение растром. 


ПРИ: И ООЗОВАНИЙ КАИ ЕТ _ЕОб 


"ЗАБЫВАТЬ: О.РАЗМЕРЕ ФАЙЛА _ 


Следует иметь в виду, что определенные эффекты, которых. позволяет достичь 
команда 5оН Еддез$, могут привести к тому, что получаемая в итоге иллюстра- 
ция окажется несколько перегруженной информацией и поэтому непригодной для 
применения в \У/еЬ. Однако, несмотря на это, ЕИазН в ряде случаев может при- 
меняться автономно. Полученный результат может быть экспортирован в програм- 
му рисования в виде файла формата Е$Р, а с другой стороны, любой На$П-фильм 
может быть импортирован в программу ПОнесфог. Разумеется, Е!а5В-фильм мож- 
но также поместить на СО-КОМ для последующего распространения. В этом случае уст- 
раняются практически все затруднения, связанные с пропускной способностью. 


_ СМЯГЧЕНИЕ КРАЕВ ПРИВОДИТ! ОВАЗОВАНИЮ КОНЦЕНТРИЧЕСКИХ.. — 
- ФОРМ. И СКОШЕННЫХ КНОПОК 


С помощью команды $оЙ Еде$ можно довольно > быстро нарисовать концентри- 
ческие окружности, если придерживаться таких простых форм, как окружности, 
овалы, обычные и округлые прямоугольники. Нарисуйте любую из этих форм в 
виде заполненной формы, а затем удалите ее контур. Выделите полученную за- 
ливку и выберите команду МодНу|[5Варе|[5о#+ Еадез. Для определения расстояния 
между концентрическими формами величину расширения формы, указываемую в 
диалоговом окне 5оН Е4де$, необходимо разделить на определенное число ша- 
гов. После выполнения щелчка на кнопке ОК получатся концентрические залив- 
ки. Воспользуйтесь инструментальным средством пК Во#Ше, чтобы разместить вок- 
руг заливок контуры, а’ затем их удалить. Таким образом, получатся 
концентрические формы (рис. 5.32). 


С помощью данной команды можно также просто создать во Газ кнопку со ско- 
шенными краями. Воспользуйтесь указанным выше методом создания концентри- 
ческих форм для размещения контура концентрической формы вокруг формы 
кнопки. В данном случае для смягчения краев требуется только один шаг, кото- 
рый должен определять ширину скоса. Заполните наружную форму более тем- 
ным цветом, чем у внутренней формы. Выберите инструментальное средство 
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ВгизА и модификатор Рат{! п;4е, убедившись в том, что ширина кисточки доста- 
точна для охвата наружной границы. А теперь осталось лишь вписать подсвечи- 
ваемую часть кнопки в пределах ее верхней и левой границ (рис. 5.33). 


РИСУНОК 5.32. 

Слева приведена форма со смягченными 
краями, к которой применено 
инструментальное средство Рат! ВискКе! для 
образования ее контуров. А справа заливки 
были удалены, поэтому остались видны 
идеально концентрические формы 


РИСУНОК 5.33. 
Полученный во Нахй рисунок кнопки 
со скошенными краями 


Расширение и сокращение форм 


После того как линия будет преобразована в заливку (форму), можно увеличить 
или сократить размер формы таким же образом, как это было только что сделано в 
отношении смягчения ее краев. Это может оказаться полезным в том случае, если 
требуется создать ряд одинаковых форм разного размера либо просто сделать линию 
толще. Однако при этом следует соблюдать осторожность. Некоторые формы ведут 
себя совершенно непонятным образом, если попытаться чрезмерно их расширить 
или сократить. 

Ниже показано, каким образом форма сокращается. На сей раз будет сокраще- 
на заливка, которая уже находится внутри линии. Эта процедура аналогична расши- 
рению формы, за исключением одного щелчка на кнопке-переключателе. 


1. Выберите инструментальное средство 
Агго\ и щелкните на форме, чтобы ее 
выделить. 


2. Выберите команду Мод у ВареЕхрапа 
Е. При этом откроется диалоговое 
окно Ехрапа ЕШ(рис. 5.34). 


3. Введите требуемое число точек растра 
в поле Пу$апсе. 


4. Щелкните на кнопке-переключателе 
[1$е. 


5. Щелкните на кнопке ОК. Таким обра- 


зом, форма сократится. РИС. 5.34. Диалоговое окно Ехрапа ЕШ 
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Один из способов радикального изменения формы состоит в ее сокращении до 
тех пор, пока некоторые из ее частей не начнут исчезать или переворачиваться. 
После этого форму можно выделить, масштабировать или повернуть. Эксперимен- 
тирование с данной командой позволит обнаружить, что она позволяет делать не- 
что совершенно необыкновенное (а иногда и непредсказуемое). 


Применение эффектов форм к тексту 


Все указанные выше эффекты могут быть применены и к тексту. Для этого до- 
статочно выделить текст, разделить его на части, воспользоваться инструментальным 
средством К ВоШе для размещения вокруг него кривой (чтобы ее цвет непремен- 
но был иным, чем у текста, что позволит выделить все вместе), а затем применить 
к выделенному тексту любую из трех рассмотренных в этом разделе команд. На рис. 
5.35 показаны все три эффекта, примененные к букве “5”. 


Когда следует применять другую программу 
рисования 


Существует много полезных функций, которые программы создания иллюстра- 
ций, САПР и трехмерного моделирования способны выполнять намного быстрее и 
эффективнее, чем НазП. 


Программы создания иллюстраций 


Программы создания иллюстраций отлично подходят для образования смесей. 
Смеси (Шепаз) представляют собой градиенты, которые повторяют контуры формы. 
В исходной программе для этого выполняется копирование и уменьшение исходной 
формы в несколько раз, а затем размещение каждой последующей копии внутри 
предыдущей. В то же время каждая копия получает оттенок иного цвета. При про- 
смотре окончательного результата наблюдается плавный градиент изнутри наружу. 
На рис. 5.36 приведен пример однородной смеси. 


РИС. 5.35. Разделенная на части и очерченная 
буква “5”, к контуру которой применены РИС. 5.36. Однородная смесь, созданная 
все три эффекта форм во ЕгееНапа 9 
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Смеси могут получаться красивыми, однако они не переносятся во НМазВ в виде 
достаточно эффективного рисунка, поскольку они могут состоять их множества ко- 
пий одного и того же рисунка. Разумеется, это означает, что для получения подоб- 
ной формы требуется в несколько раз больше данных. Однако это отнюдь не озна- 
чает, что смесями вообще не стоит пользоваться. Во-первых, можно сократить объем 
данных наполовину, удалив формы через одну. А во-вторых, смесью можно восполь- 
зоваться в виде растра. Файл данных растра может оказаться больше, чем файл ри- 
сунка, однако это зависит от физического размера растра и способа его сжатия. 

Другая проблема, связанная с использованием смесей, созданных в программах 
рисования, состоит в том, что их трудно импортировать непосредственно в файлах 
формата ЕР5 или АГ. В этом случае лучше всего импортировать рисунок во 
ЕгееНапд, а затем экспортировать его в виде Е1азп-фильма (в формате 5\/Р). Тогда 
фильм будет импортирован с каждой частью смеси в отдельном слое, что значитель- 
но упростит его редактирование. 

Кроме того, программы создания иллюстрации способны рационализировать та- 
кое множество процедур рисования, что для их полного перечисления здесь просто 
не хватит места. При этом у каждой программы создания иллюстраций имеются свои 
замечательные особенности. К наиболее часто используемым свойствам программ 
создания иллюстраций можно отнести следующие: 


® Правильные геометрические формы, в частности, шестиугольник, показанный 
на рис. 5.36 


® Геометрические формы с закругленными 
углами 


е® Специальные эффекты, в частности, ско- 
шенные края и падающие тени 


® Более универсальное, чем во Наазй, авто- 
матическое копирование 


РИСУНОК 5.37. Текст, размещенный 
® Возможность размещать текст вдоль за- во ЕтееНапа 9 вдоль заданной 


данной траектории (рис. 5.37) траектории с падающими тенями 


Кроме того, ЕгееНапа 9 позволяет создавать рисунки, которые содержат полно- 
стью или частично прозрачные участки и в которых применяется тот же самый эф- 
фект прозрачности в альфа-канале, что и во НазВ 5. 


До верс 
в том случае, если этот цвет был индексирован нулевым значением. А начиная 
с версии Е!а5К 4, любой цвет, который исходная программа обозначила прозрач- 
ным, распознается как прозрачный. 


И наконец, во всех программах создания иллюстраций для рисования кривых 
Безье сначала размещаются управляющие точки, а затем редактируются маркеры 
направления этих управляющих точек. Этот способ дает возможность более точно 
управлять формой и направлением линий. Однако теперь такой способ доступен и 
во Н!азН 5 благодаря появлению инструментальных средств Реп и Зибзеесйоп. 
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Программы САПР используются для создания технических и архитектурных чер- 
тежей. Поскольку такие программы действуют с точностью, которая обычно превы- 
шает одну тысячную дюйма, и поскольку они предоставляют множество возможно- 
стей управления рисунком, толщиной линий, сетками и соединением линий, они 
вполне пригодны для создания многих типов технических чертежей и научных ри- 
сунков. Типы чертежей, которые, возможно, потребуется создать в одной из таких 
программ (планы этажей и простые карты), могут быть получены практически в 
любой недорогой программе САПР. С другой стороны, если деятельность читателя 
связана с техникой, тогда ему, возможно, придется импортировать чертежи из та- 
ких профессиональных пакетов, как АщоСАО компании АшодезК. 

Буквально все программы САПР способны экспортировать свои файлы в формате 
ОХЕ. Однако для надежности чертеж следует по возможности упростить в программе 
САПР перед экспортированием. При этом необходимо избавиться от декоративных 
рисунков, растров и элементов, которые были созданы с помощью дополнительных 
или уникальных свойств данной программы. 


БЫСТРЫЙ СПОСОБ. ие ПРОСТЫХ РИСУНКОВ ВО РАЗН о. 


Самый. ‘быстрый ‘способ. переноса рисунка во Р!азЙ из программы создания иллю- 
страций, которая разработана отличной от Масготе а компанией, состоит в от- 
крытии обеих программ для выполнения. При этом в программе создания иллю- 
страций следует выделить для переноса весь требуемый рисунок (или большую 
его часть). Затем необходимо перетащить выделенный элемент в окно ЕИМазИ. Когда 
рисунок окажется во РГ!а5П, его следует разделить и затем оптимизировать кри- 
вые для упрощения рисунка. Кроме того, при необходимости следует удалить все 
заливки и заменить их доступными во ЕГа5К заливками и градиентами. 


Программы трехмерного моделирования 


Программы трехмерного моделирования весьма сходны с программами САПР. 
Многие из них способны экспортировать свои файлы в формате ОХЕ, однако это 
зачастую означает экспортирование только одного двумерного вида. Следует заме- 
тить, что формат ОХЕ предназначен для обработки как дву-, так и трехмерных изоб- 
ражений. А Н!азп способна импортировать только двумерные изображения. 

Многие задаются целью создать трехмерную анимацию в программе трехмерного 
моделирования, в частности, вращающуюся конструкцию логотипа, чтобы ее мож- 
но было затем импортировать непосредственно во Е|азН-фильм. Для этого необхо- 
димо найти соответствующую программу трехмерного моделирования, которая по- 
зволит экспортировать анимацию в виде последовательности кадров в одном из 
приемлемых для Е!азН форматов — в идеальном случае в форматах ЕР5, АТ, УМЕ 
или двумерных вариантах формата ОХЕ. Этот процесс обычно дает наилучшие ре- 
зультаты при экспортировании анимации без заливок. При этом собственные и гра- 
диентные заливки можно ввести во Назв. Если же заливки импортируются, тогда 
они могут быть повторно преобразованы в течение этого процесса, что в итоге мо- 
жет вызвать беспорядок. 

Если читатель является профессиональным разработчиком моделей и пользует- 
ся программой 32 $шАю МАХ, тогда он может создавать весьма сложные виды ани- 
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мации и экспортировать их во ЕН1азй, используя для этого подключаемый программ- 
ный модуль независимого производителя П1ентаНоп с довольно странным названием 
ПШоазнае! Программа Шизиажще! представляет собой средство мультипликационной 
визуализации, т.е. вместо обычного фотореалистичного затенения, с которым визу- 
ализируются высококачественные трехмерные модели, в данном случае визуализи- 
руются окрашенные ровным цветом иллюстрации с очерченными краями, подобные 
рисованной мультипликации. Эти иллюстрации могут вполне подойти для примене- 
ния во НазИ, поскольку более ровные цвета и упрощенные линии означают более 
высокую эффективность их применения в \!еб. Дополнительные сведения о про- 
грамме Шихгае! можно получить в \\еБ по адресу: муу.4ау9вошШ@.сот. 

Существует еще один подключаемый модуль для ЗО Зо МАХ, который назы- 
вается Уеса3 О. При наличии собственной копии Назй 5 пример этой программы 
можно найти на компакт-диске компании Масготе {а для рассматриваемой версии. 
Однако для того, чтобы увидеть, как эта программа действует, необходимо иметь 
собственную копию 3) Зш4Аю МАХ. Программа Уесца3 О выпущена компанией 
]Чеа\уогК$, а сведения о ней можно найти в \!еЬ по адресу: мм 1деамогК$.сот. 

Если все указанное выше не подходит для вас, тогда можно прибегнуть к копи- 
рованию вручную фильма, созданного в собственной копии программы трехмерной 
анимации. Вот как это делается: 


1. Выполните анимацию полностью в своей анимационной программе. Затем вос- 
пользуйтесь командой ЕЙе Ехрой этой программы, чтобы сохранить анимацию 
в виде ряда неподвижных растровых изображений. Для этого следует выбрать 
форматы 7РЕС, РСТ (для Масшюзй), ВМР (для У/шдо\з) или РМС, а осталь- 
ные форматы для импортирования во Е1азН непригодны. При этом анимацион- 
ная программа присвоит порядковые номера каждому кадру. А ЕШазВ автомати- 
чески распознает эти порядковые номера кадров и импортирует их в правильном 
порядке. 


2. Введите во Е]аз| новый слой. Затем переместите слой, содержащий только что 
импортированные кадры, в результате чего он окажется под новым слоем. 


3. Выделите в новом слое все кадры, которые соответствуют кадрам в импортиро- 
ванном слое. Нажмите клавишу Соп го] и щелкните либо щелкните правой кноп- 
кой мыши и далее выберите пункт зе В]апк Кеуйате (Вставить пустой клю- 
чевой кадр) из меню Егатез. 


4. Выберите яркий цвет контуров форм для контраста с фотографическими изоб- 
ражениями в нижнем слое. Выполните копирование форм. 


5. По завершении копирования удалите слой, содержащий импортированные фай- 
лы. . 


6. Воспользуйтесь в каждом кадре инструментальным средством шк ВоШе для из- 
менения цвета контуров на нечто более приемлемое. Затем воспользуйтесь ин- 
струментальными средствами Раш Виске! и ВгазВ для заполнения форм цветом, 
как того требует конкретная ситуация. Для сохранения постоянного цвета в каж- 
дом кадре имеет смысл заполнять только пару по-разному окрашенных участков. 
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Затем следует вернуться к первому кадру и ввести еще пару цветов. Повторяйте 
этот процесс до тех пор, пока работа не будет завершена. 


Разумеется, это трудоемкий процесс, отнимающий много времени. Однако, с 
другой стороны, у тех, кто не является опытным аниматором, это займет намного 
меньше времени, чем попытка покадровой разработки анимации врашающегося тек- 
ста или даже поворачивающегося куба. 


ленного в настоящий момент кадра. Для создания нового символа фильма перед 
импортированием кадров, возможно, придется использовать комбинацию клавиш 
Ста/С+н1+Е8 (выполнив команду [пзег{|Мем $утБо|). Импортированный фильм 


Перенос файлов из других программ рисования 


Слава Богу, что всегда существует возможность ввести требуемый материал из 
других программ во НазН. Существует одна причина, вынуждающая использовать во 
НазВ рисунок, созданный в другой программе: его создал другой художник, и при 
этом нет возможности или желания попросить его воссоздать этот рисунок во [азп. 
В связи с тем что в боль пей части подобного рода продукции изображения получа- 
ются из самых разных источников, очень важно знать, что векторные изображения 
могут быть получены из эольшинства таких источников, но с одной оговоркой. Су- 
ществует несколько разновидностей форматов файлов векторной графики, а это оз- 
начает, что далеко не у всех изображений данного формата имеются данные, кото- 
рые могут быть импортированы во РЛазН. Это связано с тем, что по мере развития 
программ, которые породили эти форматы, в них вводились дополнительные свой- 
ства. Зачастую это означает, что описание форматов файлов претерпело со време- 
нем изменения. К. двум наиболее распространенным форматам для хранения вектор- 
ной графики относятся форматы А] (Адобе Пизгатог) для иллюстраций и ОХЕ (Ожа 
Ехспапе Рогтаё программы АцюСАО) для чертежей САПР и трехмерных рисунков. 


При наличии собственной копии ЕгееНап 9 наиболее правильный путь для ввода 
во РМаз№ файлов векторной графики из программ, разработанных отличными от 
Масготе а компаниями, зачастую состоит в том, чтобы импортировать их сна- 
чала в РЕгееНапа 9. Затем рисунки следует экспортировать в виде Га5\-фильма 


(эта процедура описана в главе 10). Таким образом можно добиться идеального 
(или близкого к идеальному) переноса векторной графики. 


Наилучший способ, позволяющий импортировать рисунок из другой программы, 
состоит в том, чтобы открыть эту программу, затем открыть в ней рисунок и пере- 
тащить его во Назв 5 (рис. 5.38). Разумеется, эта программа должна поддерживать 
функцию перетаскивания, в распространенных программах последнего поколения 
такая функция, скорее всего, имеется. 

Кроме того, файлы можно импортировать в формате Адобе Шиазаог 4. Однако 
в этом случае некоторые цвета могут измениться, и тогда придется разделять на ча- 
сти каждый сложный рисунок (который может состоять из множества групп). 
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НазН 5 - [Може] ] 
и 


РИСУНОК 5.38. 
Эта парка (вид 
одежды народов 
Севера) является 
одним из примеров, 
сопутствующих 
программе 
РгееНапа 9. Как 
видно, ее 
перенесенная во 
На5й копия 
выглядит почти 
идеально 


Вставка объектов, созданных в других приложениях 


Импортирование во НазИ может быть выполнено в ограниченном числе форма- 
тов векторной графики. И даже в эти форматы в некоторых программах были вве- 
дены особые свойства после разработки НазН 5, поэтому Н1азй не сможет их поддержи- 
вать. Кроме того, в разновидностях указанных форматов некоторых программ введены 
незначительные специализированные свойства, которые Назй не сможет распознать. 

В некоторых вариантах форматов цвет образуется в цветовом пространстве 
СМУК, тогда как во Наз$В используются КОВ-цвета. К сожалению, не существует 
единого стандартного способа преобразования СМУК-цветов в КСОВ-цвета, поэто- 
му некоторые цвета будут передаваться неверно в большинстве случае межпрограмм- 
ного переноса изображений. 

Вследствие указанных отклонений в форматах файлов отсутствует единый наи- 
лучший способ импортирования векторных изображений во НазН. Обычно импор- 
тирование лучше всего выполнять в присущем для НазИ формате З$\/Е, однако иног- 
да применение команд Сору и Рае или другого формата, в частности АТ, может 
дать лучшие результаты. Если не подходит один способ, тогда стоит попытаться при- 
менить другой с учетом тех отклонений и свойств, которые не будут импортирова- 
ны при использовании определенного сочетания программ. 


Переход к следующей теме 


В этой главе можно было ознакомиться с применением ряда более совершенных 
инструментальных средств, в том числе и тех, которые являются новыми во ЕНазВ 
5. Кроме того, здесь рассматривались те программы рисования, которые могут спо- 
собствовать повышению производительности труда, а также те способы, которые по- 
зволяют размещать во Н!азй-файле графические элементы из других программ. 

В следующей главе будет рассказано о применении основных инструментальных 
средств для создания анимации. 


Кен Мильберн 


РЕАЗН-АНИМАЦИЯ 


В этой главе представлены основы 


создания анимаиии во Е|1а$й 5, в 
том числе работа с новыми 
своиствами рассматриваемой 
версии. Кроме того, в кратких уп- 
ражнениях будет показано, каким 
образом создаются простейшие и 
наиболее эффективные виды 
анимации. 
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НазН привлекает к себе внимание прежде всего своими возможностями создания 
анимации. Благодаря тому что анимация во Н1азВ представляет собой векторные ри- 
сунки, а не растровые картинки, аниматор получает большое преимущество в отно- 
шении быстродействия при создании, а также воспроизведении анимации (особен- 
но в \"еБ). 

Относительно малый размер файла Е!азН-анимации выгодно используется и в 
автономных приложениях. Это дает возможность хранить на одном гибком диске 
всю подвергнутую анимации интерактивную презентацию. Благодаря тому что 
пользователи У/1тдо\$ и Масищо$И могут читать отформатированные в ОО гибкие 
диски, появляется возможность распространения практически универсальной недо- 
рогой презентации. А поскольку результат сохраняется в файле в виде самопроиз- 
вольно запускающегося “проектора”, даже необходимость в наличии браузера на 
целевом компьютере отпадает. 

Итак, для того чтобы читатель смог получить представление об основах создания 
анимации, эта глава начинается с упражнения, которое позволит создать довольно 
простую анимацию. Наиболее эффективные виды \!еб-анимации зачастую являются 
самыми простыми. А чем проще анимация, тем быстрее она загружается и воспро- 
ИЗВОДИТСЯ. 

Далее в этой главе будут рассмотрены различные методы анимации, которые в 
равной степени привлекают внимание своей простотой и эффективностью. При этом 
читатель получит представление о том, как с их помощью можно создавать анима- 
цию. Сначала будет дано краткое описание каждого из различных типов анимаци- 
онных процедур (покадровых, заполняемых промежутками и стоп-кадровых). Затем 
в справочном разделе последует рассмотрение инструментальных средств, команд, 
временной шкалы (Типейпе) и скрытых меню временной шкалы, которые придают 
последней необходимую эффективность. 


Основы анимации 


Анимацию можно рассматривать в качестве простого ряда неподвижных изобра- 
жений, показываемых зрителю в быстрой последовательности. Вероятно, наилучшим 
наглядным примером тому служит старинная книжка с перекидными картинками. 
Иллюзия движения в ней создается благодаря незначительным изменениям в рисун- 
ках от одной страницы к другой, а также быстрому переворачиванию страниц. С 
появлением кинокамер эти неподвижные изображения стали называться кадрами 
(гате5), которые быстро отображались, проходя с большой скоростью перед источ- 
ником света, объективом и затвором. А видео и компьютерные виды анимации яв- 
ляются лишь электронными вариантами реализации указанного принципа. 

Создание анимации следует начинать с применения имеющихся во Назй эффек- 
тивных и в то же время простых в использовании инструментальных средств рисо- 
вания, которые позволяют создавать рисунки в конкретных кадрах. Затем кадры, 
графические накладки, символы, слои и сцены могут быть использованы для сбор- 
ки рисунков в так называемую готовую продукцию — во ЕИазЙ это фильм (тоше). 
Продолжительность Н1азп-фильма и число сцен, которые он может содержать, огра- 
ничивается только требованиями, которые предъявляют конкретные условия распро- 
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странения и тип компьютера. Е]азВ можно использовать для создания любой про- 
дукции: от анимации в формате Старр!с$ Ниегсвапре Рогтаё (С61Е), предназначен- 
ной для применения на \У\еб-странице, до ряда неподвижных изображений, вводи- 
мых в другие программы анимации и видеомонтажа, в частности, в Масготей!а 
Риесюг или Адобе Ргептеге. Благодаря тому что Назй-фильмы могут содержать даже 
действия (асПопз), т.е. команды для выполнения таких операций, как воспроизведе- 
ние конкретной сцены или озвучивание, а также кнопки (Бийоп5), НазН можно ис- 
пользовать для создания мультимедийного приложения, предназначенного для рас- 
пространения на СО-КОМ. НазВ применялась даже для создания телевизионной и 
кинопродукции, однако, скорее всего, указанные интерактивные возможности рас- 
сматриваемой программы будут использованы для управления перемещением по 
\У!еБ-сайту. 

Это краткое введение должно дать читателю начальное представление о том, что 
требуется для создания анимации. При этом не следует забывать о главном: незна- 
чительные изменения в каждом кадре создают иллюзию движения. Эти изменения 
можно сделать с тщательно рассчитанными приращениями от одного кадра к дру- 
гому, причем важно, чтобы объекты перемещались на запланированное расстояние 
в запланированном направлении из своего исходного положения. В противном слу- 
чае фильм будет носить любительский и отрывистый характер. (Безусловно, это мо- 
жет быть своеобразным эффектом, однако не таким, который применяется в боль- 
шинстве случаев.) 

Фильмы обычно создаются в следующей логической последовательности: по кад- 
рам, по слоям, по сценам. Воспроизведение фильмов может осуществляться непре- 
рывно от одной сцены к другой либо останавливаться на завершающей сцене в ожи- 
дании привлечения внимания зрителя, в частности, щелчка на расположенной в 
сцене кнопке или закладке. 


Создание основной анимации 


Приведенное ниже упражнение дает представление о том, насколько просто ус- 
ваиваются основы анимации. Здесь будет предпринята попытка изменить форму и 
размер цветка во времени. В конце упражнения полученный результат будет сохра- 
нен в виде символа, с тем чтобы его можно было использовать в презентации или 
на \!еб-сайте. Итак, выполните следующее: 


1. Начните с совершенно нового фильма. Выберите инструментальное средство 
РепсИ, а затем выберите модификатор эиа1Щеп из меню РепсИ Моде. Нарисуйте 
овал. Он может иметь довольно приблизительную форму — РНазВ, скорее всего, 
подгонит его под идеальную форму, как только будет замкнуто кольцо. В про- 
тивном случае просто используйте комбинацию клавиш Спд/СИ1+1 и попробуй- 
те нарисовать овал еще раз. 


2. Выберите модификатор зтооШ из меню Репс! Моде и нарисуйте дуги, цикли- 
чески повторяющиеся по всему кругу (рис. 6.1). 


3. Кривизну дуг можно отредактировать, перетаскивая их края с помощью инстру- 
ментального средства Агго\. При этом следует помнить, что всякий раз, когда 
дуга пересекает овал, она разделяет (автоматически редактирует) линию, которая 
образует овал. 
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2% Назь 5 - [Моме2 а] 
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РИСУНОК 6.1. Цветок, нарисованный с помощью овалов и дуг 


4. Выберите команду ЕЯИ|РгеЁегепсез и щелкните на флажке ЗЫ Зейеси. (Этот па- 
раметр имеет смысл оставить установленным, чтобы иметь возможность выпол- 
нить несколько выделений таким же образом, как и в других графических про- 
граммах.) 


После того как основная форма приобретет требуемый вид, сотрите лишние ли- 
нии. Щелкните на всех линиях, которые образуют овал, одновременно удержи- 
вая клавишу $ (рис. 6.2). После этого нажмите клавишу ВасКзрасе/Ое!ее или 
выберите команду ЕаЧеаг. 


Ч 


РИСУНОК 6.2. Выделение лишних линий с помощью комбинации 5 /!+щелчок 
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5. 


© 


Выберите инструментальное средство Тех. Щелкните внутри цветка и введите 
слово “Ме\м!” крупным шрифтом. Для установки размера шрифта выберите пе- 
ремещаемую панель Свагацег, нажав кнопку с ее пиктограммой в строке запус- 
ка [аипсНег или выполнив команду У\/тдо\мРапе!$|Спагацег. Затем щелкните на 
кнопке со стрелкой вниз, расположенной справа от счетчика размера шрифта, и 
выполните перетаскивание ползунка регулятора размера шрифта либо просто 
введите в данном счетчике требуемое значение в пунктах. (В данном случае выб- 
ран размер шрифта, равный 72 пунктам.) 


Для выбора любого из установленных в системе шрифтов раскройте панель 
Спагацег указанным в п. 5 способом и выберите требуемый тип шрифта из рас- 
крывающегося списка Гоп. Тип шрифта можно также выбрать с помощью ко- 
манды Тех{Еоп, которая служит для вызова списка имеющихся шрифтов. В дан- 
ном случае был использован бесплатно предоставляемый компанией Мисгозой 
шрифт под названием Сопис 5ап$, специально предназначенный для отображе- 
ния на экране (в частности, в \!е5), хотя здесь можно выбрать любой наиболее 
предпочитаемый шрифт. 


В связи с тем что шрифт представляет собой графическую накладку, он не бу- 
дет врезаться в цветок. Это упрощает редактирование и замену шрифта, так что 
один и тот же цветок (звездную пыль или все что угодно) можно использовать 
во многих привлекающих внимание знаках или командах. 


‚ По завершении ввода шрифта выберите инструментальное средство Агго\ и щел- 


кните на модификаторе 5са[е. Выполняйте перетаскивание маркеров до тех пор, 
пока введенный выше шрифт не заполнит центр цветка (рис. 6.3). 


2х газп э - момес.на} 


РИСУНОК 6.3. Цветок со шрифтом 
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9. Кроме того, для образования краев лепестков, возможно, придется сделать бо- 
лее толстыми линии. Дважды щелкните на цветке, чтобы выделить все линии сра- 
зу. Вызовите перемещаемую панель ЗгоКе с помощью команды \/тдо\Рапе!$$гоКе 
либо из меню, вызываемого щелчком правой кнопкой мыши. Затем введите тол- 
щину линий равной четырем точкам растра в счетчике Глпе ТмсКпез$ либо пе- 
ретащите ползунок регулятора толщины линии, которым можно воспользовать- 
ся, нажав кнопку со стрелкой вниз, расположенную справа от данного счетчика. 
Щелкните на любой из выделенных линий, и тогда все стили этих линий изме- 
нятся одновременно. 


10. Далее выберите инструментальное средство РашЕ Виске( и яркий светло-оранжевый 
цвет в окне выбора цвета заливки. Щелкните внутри цветка, чтобы его заполнить. 
Выберите более темный цвет для центральной части цветка и заполните ее. 


11. А теперь требуется сгруппировать цветок. Выберите инструментальное средство 
Аго\. Выделите все контуры и цветные заливки в цветке (кроме текста). Исполь- 
зуйте комбинацию клавиш Стд/СИ+С, чтобы сгруппировать цветок и его залив- 
ку. При этом текст, по-видимому, исчезнет, поскольку каждая новая группа ав- 
томатически перемещается в верхний ряд (рис. 6.4). 


3% НазН 5 - [Моче2.На] 


РИСУНОК 6.4. Сгруппированный цветок, автоматически перемещенный в верхний ряд 


12. Используйте комбинацию клавиш Ст@а/Си1+$+стрелка вниз либо выберите 
команду МодНУАтгапзеепа То ВасКк, чтобы разместить графическую накладку 
цветка под графической накладкой текста. 


13. Выделите обе графические накладки, а затем используйте комбинацию клавиш 
Ста/С1+К, чтобы выбрать перемещаемую панель АПеп. При этом появится пе- 
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ремещаемая панель А|ёп. Выберите второй справа элемент в ряду АйПрРп, что при- 
водит к выравниванию центров обоих графических элементов по вертикали. Кро- 
ме того, выделите вторую слева пиктограмму в ряду АПрп, что приводит к вырав- 
ниванию центров по горизонтали. При этом должна быть также выбрана 
пиктограмма То Заре. Обратите внимание на то, что центры у обоих элементов 
совпадут, однако оба элемента будут смещены в общий центр. Во РНЛазН отсутству- 
ет способ выравнивания одного графического элемента по фиксированному по- 
ложению другого, поскольку оба элемента при этом смещаются. 


14. Используйте комбинацию клавиш Сп@/СЬ1+А еще раз, чтобы выделить все, а 
затем щелкните на месте расположения центров (рис. 6.5). Если при этом наблю- 
дается еще одно перекрестие, тогда необходимо повторить приведенный выше 
пункт для размещения одной из накладок таким образом, чтобы ее перекрестие 
оказалось поверх перекрестия другой накладки. (Эта операция выполняется на- 
угад, поскольку заливки в формах стремятся закрыть пересечения сетки. Один из 
способов разрешения подобного затруднения состоит в переходе к диалоговому 
окну Ст! и изменении пересечений сетки таким образом, чтобы их было очень 
мало.) 
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РИСУНОК 6.5. Идеально выровненные центры обеих выделенных накладок 


15. Таким образом, все основные части расположены на своих местах, и теперь мож- 
но приступать к анимации. Обратите внимание на временную шкалу, приведен- 
ную на рис. 6.5. Разместите курсор в месте расположения второго кадра и выпол- 
ните его перетаскивание в кадр 4. При отпускании кнопки мыши появится 
черная полоса. Подобные выделения черным цветом появляются всякий раз, ког- 
да выполняется щелчок на позиции кадра на временной шкале. 
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16. 


19. 


20. 


21. 


. Каждый из этих кадров должен несколько отличаться от 


Для отображения меню Егате укажите на временную 
шкалу и щелкните правой кнопкой мыши (в \УМпд0\$) либо 
щелкните и удерживайте кнопку мыши (в МасшбюзИ). По- 
лучаемое при этом меню показано на рис. 6.6. 


При появлении меню Егате выберите команду пзец 
Егате. Далее в области кадров 2—5 будут введены новые 
кадры. Если переместить указатель текущего кадра по 
всем четырем указанным кадрам, то в них появятся четы- 
ре точные копии нарисованного выше цветка. 


всех остальных. Для этого необходимо сделать каждый 
кадр ключевым (Кеу/гате), т.е. таким кадром, в котором 
имеются какие-то изменения по сравнению с предыду- 
щим кадром. Выделите кадры 2-4. После этого отобразите РИСУНОК 66. 
всплывающее меню Егате, разместив курсор на кадре и 
щелкнув правой кнопкой мыши (в \!40\5) или щелкнув 
и удерживая кнопку мыши (в МасшюзП), а затем выбери- 
те из этого меню пункт ш5еи Кеуйате. 


Меню ЁЕгате 


Ключевые кадры можно было бы ввести, не прибегая к предварительной встав- 
ке кадров, однако указанный выше способ позволяет видеть отличия между по- 
вторяющимися статическими кадрами и ключевыми кадрами. 


. Нажмите клавишу Е$с. При этом выделение исчезает и в каждом кадре появля- 


ется точка, выделенная сплошным черным цветом. 


Щелкните на крайней слева кнопке Опюп $Кт, расположенной в нижней час- 
ти временной шкалы. При этом по обе стороны от текущего указателя кадров по- 
являются маркеры калькирования. Эти маркеры можно перетаскивать для изме- 
нения слоев, образующих кальку и видимых до и после текущего кадра. 


Далее можно сделать так, чтобы цветок колебался вовнутрь и наружу, а буквы в это 
время увеличивались и вращались. Для сохранения относительного положения двух 
элементов при их перемещении прежде всего имеет смысл включить режим отобра- 
жения сетки. Выберите команду Ме\От!А5 по\ Сп (если, конечно, сетки еще нет). 
Кроме того, обратите еще раз внимание на меню У е\Спа и убедитесь в том, что 
рядом с пунктом эпар © Сп отметка отсутствует. При ее наличии выберите ко- 
манду Уле\м\От4Б$ пар © Спа, чтобы выключить режим фиксации Зпар. 


Теперь требуется осуществить анимацию 
изменений в одном элементе, а затем в 
другом, начиная с кадра 1. Убедитесь в 
том, что указатель кадров находится на 
кадре |1. Выделите графическую накладку 
текста и выберите команду Моа!у 
Тгапзюгт!5са!е Апа Коае. При этом от- 
кроется диалоговое окно Зса!е Апа Кое РИСУНОК 6.7. Диалоговое окно Эса[е 
(рис. 6.7). Апа Кое 
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22. 


23. 


24. 


25. 


Это диалоговое окно весьма удобно для анимации, поскольку оно позволяет мас- 
штабировать, вращать или выполнять и то, и другое одновременно с совершен- 
но точными приращениями, благодаря чему обеспечивается плавное движение 
одного кадра к другому. Введите числовое значение “25” в поле эсае и число- 
вое значение “180” в поле Воже. Щелкните на кнопке ОК. При этом текст из- 
менится на четверть своего исходного размера и перевернется. 


Перетащите указатель текущего кадра к кадру 2. Графическая накладка текста все 
еще видна, и, тем не менее, она сохраняет свой исходный размер и ориентацию. 
Выделите графическую накладку текста. Используйте комбинацию клавиш 
Ста+ОрЕ+$ (в Масищюз$В) или СЫ+АШЗ (в УМт9до\$), чтобы открыть диалого- 
вое окно эсае Апа Кое. Введите числовое значение 50 в поле Зсае и число- 
вое значение 120 в поле Воже. Щелкните на кнопке ОК. 


Повторите этот пункт в кадре 3, введя числовое значение 75 в поле эсае и чис- 
ловое значение 60 в поле Ко{аге. В кадре 4 текст уже расположен прямо и име- 
ет полный размер, поэтому здесь ничего не требуется делать. 


А теперь наступает довольно интересный момент. Используйте комбинацию кла- 
виш Ст9/СЬ-+5 НА, чтобы отменить все результаты выделения. Нажмите кла- 
вишу Кештп/Ещег и понаблюдайте за фильмом, не мигая. При этом текст начи- 
нает становиться мельче, и в то же время он вращается. 


Далее необходимо осуществить анимацию цветка таким образом, чтобы он дви- 
гался одновременно с вращением и изменением масштаба текста. 


Переместите указатель текущего кадра в кадр [| и выделите цветок. Используй- 
те комбинацию клавиш Ст@а+Оре+5 (в Масюо$1) или СИ1+АШЬ (в \/11д0%5), 
чтобы открыть диалоговое окно зсае Апа Коже. Введите числовое значение 90 
в поле эса[е и числовое значение 0 в поле Кое. Щелкните на кнопке ОК. При 
этом цветок немного сжимается. 


Переместите указатель текущего кадра в кадр 3. Убедитесь в том, что выделен 
только цветок. Откройте диалоговое окно эса!е Апа Кое и щелкните на кнопке 
ОК. (Введенные выше цифры все еще продолжают действовать.) 


Нажмите клавишу Кеигп/Ещег для воспроизведения фильма. Последовательность 
полученных выше кадров приведена на рис. 6.8. 


РИСУНОК 6.8. Четыре кадра анимации 
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26. 


27. 


Если фильм воспроизводится слишком быстро, то это связано с тем, что во Нав 
по умолчанию устанавливается частота 12 кадров в секунду. Эту цифру можно 
увидеть в поле параметра Етате Кае Зешпр (центральном поле, которое нахо- 
дится непосредственно под наименованиями слоев, оно содержит числовое зна- 
чение, после которого следует обозначение “Ёр5” (частота кадров в секунду)). 
Дважды щелкните в поле Егате Кае 5ейт?, чтобы открыть диалоговое окно 
Моче Ргоретиез. Это довольно ценная сокращенная форма доступа к данному ди- 
алоговому окну, поскольку подобным образом можно изменить любые свойства 
фильма (рис. 6.9). 


Для изменения частоты кадров остается лишь ввести другое число (в пределах от 
0.1 до 120) в поле Егате Вме. На самом деле одновременно можно изменить и 
многие другие свойства данного фильма, однако не следует забывать, что изме- 
нение свойств фильма оказывает влияние на весь фильм, а не только на один 
конкретный кадр или сцену. 


По завершении этого фильма требуется пауза, продолжительности которой дол- 
жно быть достаточно для того, чтобы зритель смог прочитать текст. Во Н]азй не 
предоставляется возможность управления временем воспроизведения одного кад- 
ра (как это имеет место при анимации изображений формата СЕ). На самом же 
деле это не составляет особой проблемы. Для этого достаточно сдублировать кад- 
ры после того кадра, который требуется остановить, причем столько, сколько 
необходимо для образования паузы при текущей частоте кадров. В данном при- 
мере в анимации требуется пауза продолжительностью в несколько секунд, преж- 
де чем ее воспроизведение будет начато снова. Для этого разместите курсор на 
временной шкале кадров и переместите его еще на 24 дополнительных кадра. 
Выберите пункт шзеп Егате из меню Егате (рис. 6.10). Синхронная пауза обыч- 
но вводится с помощью процедуры, которая специально создается с использова- 
нием встроенного во Е!1азВ 5 языка создания сценариев АсНопзспрь однако бо- 
лее простой способ получения коротких задержек нередко состоит просто во 
вводе нескольких кадров. 


| \изекРгате 


РИСУНОК 6.9. Диалоговое окно Може Ргорегие5 РИС. 6.10. Ввод дополнительных 


кадров для создания стоп-кадра 
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28. 


29. 


Нажмите клавишу Е$с, чтобы исчез [-образный указатель и выделенные кадры. 
При этом в кадре 28 появится вертикальная черта, указывающая на конец филь- 
ма. Если переместить указатель текущего кадра по всем этим кадрам (или нажать 
клавишу >), тогда Р]азИ распространит одно и то же изображение последнего кад- 
ра среди всех оставшихся кадров. Однако следует помнить, что в случае измене- 
ний в любом из этих кадров они будут отражены во всех других кадрах, посколь- 
ку эти кадры не являются ключевыми. 


И в завершение данного упражнения сделайте анимацию циклически повторя- 
ющейся, а затем сохраните ее в виде символа, с тем чтобы ее можно было ис- 
пользовать в качестве любой части другого фильма. Выберите команду 
Сопго|оор Р1аубаск. А теперь нажмите клавишу Кегиги/Етиег и понаблюдайте 
за тем, что при этом произойдет. Воспроизведение анимации будет постоянно 
повторяться. Чтобы прекратить воспроизведение анимации, нажмите клавишу 
Ещег еще раз. 


Сохранение фильмов в виде символов 


Итак, читатель уже осуществил первую анимацию. Хотя она может показаться 


простой, тем не менее, остальные специальные приемы анимации лишь дополняют 
приведенные выше основные этапы ее создания. Создавая небольшие фильмы, по- 
добные этому, и сохраняя их в виде символов, можно делать намного более совер- 
шенные фильмы. Впоследствии читатель сможет обнаружить самые разные способы 
вставки символов в фильм таким образом, чтобы одновременно можно было воспро- 
изводить несколько фильмов. Символ можно даже использовать для воспроизведе- 
ния фильма при появлении такого события, как щелчок кнопкой мыши. Ниже при- 
ведены пункты процедуры сохранения фильма в виде символа: 


[. 


Для сохранения фильма в виде символа выделите все кадры анимации. Щелкните 
на первом кадре верхнего слоя, а затем щелкните на последнем кадре самого 
низкого слоя, удерживая клавишу Ш. Это позволит выделить все кадры. Щел- 
кните правой кнопкой мыши (в \/тдо\$) или щелкните и удерживайте кнопку 
мыши (в Масиюз1) на выделенных кадрах, а затем выберите команду Сору 
Егатез. 


. Отмените выделение кадров, а затем выберите команду пзегМе\м Зутбо|. В от- 


крывающемся при этом диалоговом окне введите наименование символа и вы- 
берите опцию Моме СПр` (Клип). Щелкните на кнопке ОК. При этом откроет- 
ся новая чистая область редактирования символа. Выделите новый пустой кадр, 
а затем щелкните правой кнопкой мыши (в \Мт4о\з) или щелкните и удержи- 
вайте кнопку мыши (в Масищоз$1) на этом кадре. Выберите команду Рае Егатез, 
и тогда все кадры, а также их содержимое, будут перемещены из временной шка- 
ЛЫ В НОВЫЙ СИМВОЛ. 


. Вновь полученный клип теперь окажется в библиотеке, а старая анимация оста- 


нется на сцене. Удалите старые кадры и перетащите новый символ из библиотеки 
на сцену. Выберите команду ЕЦеЗауе Аз и назовите новый фильм “Музутбо!5” 
(или как угодно). 
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Пожалуй, эта анимация была осуществлена довольно быстро и просто! Теперь у 
читателя имеется достаточно хорошее представление о том, что требуется для полу- 
чения анимации во Р]азН. С этого момента читатель может уже самостоятельно до- 
полнять анимацию необходимыми деталями. 


Простые методы анимации 


Многие специальные приемы анимации настолько просты, что позволяют разме- 
щать на \!еб-сайте или в презентации практически неограниченные объемы мате- 
риала, не делая ничего особенно сложного. После проработки предыдущего упраж- 
нения и ознакомления с приведенными методами, а также полезными советами, 
которые сопутствуют каждому такому методу, читатель, скорее всего, сможет при- 
менить все эти специальные приемы на практике. В противном случае ссылки на 
соответствующие инструментальные средства и команды, приведенные в разделе 
“Справочник по анимации” далее в этой главе, без сомнения, покажут ему верный 
путь. Читателю рекомендуется придумать разные виды предметов и ситуаций, в ко- 
торых можно было бы применить указанные методы. 


Концентрические формы 


Этот метод позволяет привлечь внимание к статическому предмету благодаря 
наличию ряда концентрических форм (в частности, окружностей), расходящихся от 
него наружу. Это довольно простой способ. Для этого необходимо разместить фор- 
му в центре кадра, а затем нарисовать ряд форм вокруг предмета. После этого сле- 
дует скопировать полученный кадр в таком количестве кадров, которое соответствует 
количеству концентрических форм, а затем выделить и стереть ненужные формы в 
последующих кадрах. 

В следующем примере будет осуществлена анимация концентрических окружно- 
стей. На сей раз радиальные волны будут исходить от солнца, появляющегося над 
вершиной горы. Здесь предполагается, что читатель способен самостоятельно нари- 
совать гору с помощью инструментального средства РепсЙ, модификатора эпос, 
а также инструментальных средств Раш Виске и Кецапе. Полученная гора дол- 
жна иметь вид, аналогичный приведенному на рис. 6.11. После этого следует выпол- 
нить пункты приведенного ниже упражнения. 


1. Начните с включения сетки, что позволяет фиксировать объекты по пересечению 
сетки. Для этого выберите команду Ме\О па во\ @па. 


2. Выделите все элементы, которые образуют гору. Используйте комбинацию кла- 
виш Ста/Си1+С, чтобы их сгруппировать. 


3. Выберите инструментальное средство Оуа|, затем выберите из области модифи- 
каторов заполнение желтым цветом и нарисуйте окружность, представляющую 
собой солнце. Выделите солнце. Используйте комбинацию клавиш Ст4а/Си!+С, 
чтобы его сгруппировать. 


4. Переместите группу солнца в верхний ряд. Выделите группу солнца, а затем вы- 
берите команду Мод! Аттап?е|] Вит» То ЕРгопе. 
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РИСУНОК 6.11. 
Рисунок горы 


5. А теперь требуется создать концентрические окружности. Все эти окружности 
необходимо сгруппировать таким образом, чтобы можно было сразу изменить их 
положение и чтобы они не редактировали автоматически другие формы в филь- 
ме. Убедитесь в том, что ничего не выделено, а затем используйте комбинацию 
клавиш Ст9/СИ1+С. Таким образом, образована пустая группа. А цвета горы и 
солнца постепенно изменились до более светлых оттенков. 


6. Выберите инструментальное средство Оуа!. Нажмите клавишу ЗМ на достаточно 
удаленном от горы участке полотна и выполните перетаскивание, чтобы нарисо- 
вать небольшую окружность. Воспользуйтесь контуром толщиной с риску (выб- 
рав соответствующее значение толщины линии из панели 5$ гоКе) и отсутствием 
заполняющего цвета, с тем чтобы можно было видеть, где именно эта окружность 
располагается над солнцем (рис. 6.12). 


д 5 [помез. а] | 
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РИСУНОК 6.12. 


Нарисованная 
идеальная окружность 
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Выберите инструментальное средство Атго\, дважды щелкните на окружности, 
чтобы ее выбрать, а затем гереместите ее таким образом, чтобы она идеально ок- 
ружала солнце. Воспользуйтесь инструментальным средством РашЕ ВисКе для за- 
полнения окружности несколько более светлым оттенком желтого. Затем удалите 
контур и сгруппируйте заливку. 


7. Все еще находясь в режиме Зутбо! Ед, повторите п. 6, чтобы нарисовать еще 
одну концентрическую окружность. Заполните и сгруппируйте каждую окруж- 
ность по очереди, а затем используйте комбинацию клавиш Ст@9/СН1+стрелка 
вниз, чтобы разместить ее позади исходной окружности. Полученный результат 
должен иметь вид, аналогичный приведенному на рис. 6.13. 


РИСУНОК 6.13. Идеально кониентрические окружности, нарисованные в собственных группах 


8. А теперь требуется вернуться к редактированию фильма. При этом окружности 
автоматически образуют единую группу. Выберите команду ЕаЩЕаИ АП или 
дважды щелкните вне группы. Таким образом, все элементы фильма будут ото- 
бражены правильными цеетами. 


9. Разместите группу концентрических окружностей позади горы. Выберите инст- 
рументальное средство Атом и щелкните на одной из окружностей. Таким об- 
разом, будет выделена группа. Разместите окружности позади горы. При необхо- 
димости выберите комачду МоаЙу|Атгапзе])$епа То Васк, чтобы разместить 
окружности позади горы. Затем переместите группу солнца таким образом, что- 
бы она оказалась частично скрытой позади горы. Теперь кадр должен иметь вид, 
аналогичный приведенному на рис. 6.14. 
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10. 


11. 


12. 


13. 


14. 


15. 


16. 


РИСУНОК 6.14. Завершенный рисунок горы и солнца, полученный с использованием 
концентрических окружностей 


А теперь можно приступать к анимации. Выберите инструментальное средство 
Аго\. Выполните перетаскивание на временной шкале по кадрам 2-5. При этом 
каждый кадр становится черным, что указывает на его выделение. 


Введите ключевые кадры в каждом из выделенных кадров. Для этого размести- 
те курсор на черной полосе, которая составляет выделенные кадры, и щелкните 
правой кнопкой мыши (в \!!т90о\5) или щелкните и удерживайте нажатой кнопку 
мыши (в МасшюзВ). При этом появляется меню Егате. Выберите из этого меню 
пункт 1мзе( Кеуате$ (или просто нажмите клавишу Еб). 


Переместите указатель кадров к кадру 1. Выделите группу концентрических ок- 
ружностей. В эту группу не должно входить солнце, которое должно находить- 
ся непосредственно перед концентрическими окружностями. Выделите группу 
окружностей и нажмите клавишу Васк5расе/Реее. 


Переместите указатель к следующему кадру. Выделите группу окружностей. Вы- 
берите команду ЕащЕай Зееме4 и сотрите все, кроме самой малой окружности. 
Дважды щелкните вне группы, чтобы вернуть данный кадр в режим ЕЧИ АП. 


Переместите указатель к следующему кадру, дважды щелкните в группе и сотрите 
две самые крайние окружности. Дважды щелкните вне группы, чтобы вернуть 
данный кадр в режим ЕЧИ АЦ. 


Переместите указатель к следующему кадру и сотрите самую крайнюю окруж- 
НОСТЬ. 


В последнем кадре отображаются все окружности, поэтому ни одну из них сти- 
рать не требуется. Выделите этот кадр и протащите его по следующим двум или 
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трем кадрам. Щелкните правой кнопкой мыши (в \т4о\$) или щелкните и 
удерживайте нажатой кнопку мыши (в МасищюзВ) на выделенных кадрах, а за- 
тем выберите из меню Егаме пункт шзег Егатез. Благодаря этому последний 
кадр остановится на некото2ое мгновение (показывая все окружности). Выберите 
команду СопгоГоор Р1аубаск для циклического воспроизведения фильма (рис. 


6.15). 


РИСУНОК 6.15. Все кадры фильма с появляющимся из-за горы солнцем 


17. Сохраните полученный фильм. Затем сохраните его в виде символа, воспользо- 
вавшись инструкциями из приведенного выше упражнения. 


Вспыхивающие огни 


Вспыхивающие огни создаются довольно просто, и к тому же с их помощью мож- 
но создавать впечатляющие эффекты. Являясь разновидностью только что создан- 
ного фильма с появляющимсу из-за горы солнцем, вспыхивающие огни могут све- 
тить в глаза, мерцать подсветками или делать все, на что способно воображение их 
создателя. Лучше всего создась целый ряд вспыхивающих огней и сохранить их в 
библиотеке в виде символов. Затем их можно использовать на протяжении всего 
фильма, а кроме того, они могут служить в качестве весьма эффективных кнопок на 
\!еЪ-сайте. 

Рассмотрим, каким образом создаются вспыхивающие огни. Для этого необходи- 
мо создать ряд всплесков произвольной формы и заполнить их радиальным гради- 
ентом. Затем следует исключить контур и сгруппировать каждый всплеск таким об- 
разом, чтобы все всплески могли накладываться друг на друга. После этого 
необходимо выделить все всплески и воспользоваться командой АН?п, чтобы распо- 
ложить их в ряд, выровняв го центру. Далее их следует скопировать в ключевые 
кадры, а затем переместить из одного ключевого кадра в другой, удаляя при этом 
ненужные графические накладки. Пример вспыхивающего света приведен на рис. 
6.16. 

В приведенном ниже упражнении будет показано, каким образом создается 
фильм со вспыхивающим свегом. Выполните пункты следующего упражнения: 


|1. Разместите рисунок объекта, из которого будет исходить вспыхивающий свет. Для 
выполнения данного упражнения следует найти однокадровый фильм 
НазпИРЫЕНа на сопровождающем эту книгу СО-КОМ и загрузить его в виде биб- 
лиотеки, выбрав для этого команду ЕШе[оад Аз 1ЛШгагу. Выберите команду 
УИтао\/ТАбгагу или пиктограмму библиотеки в строке запуска Гаипсвег и пере- 
тащите символ вспыхивающего света в основной кадр. (Его масштаб можно из- 
менить до любого размер:. с помощью модификатора Зсае.) 
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2. Если ничего не выделено, тогда используйте комбинацию клавиш Ст4/СИ+С, 
чтобы создать новую группу. Таким образом, все создаваемые объекты (вплоть до 
выбора команды ЕаЩЕай А!) будут вводиться в новую группу. 


3. Воспользуйтесь инструментальным средством Шпе, чтобы нарисовать форму звез- 
дной вспышки. 


4. Дважды щелкните на контуре звездной вспышки или выделите ее и выберите 
команду ЕЗШЕай Зе‹ед. При этом цвет источника света постепенно изменит- 
ся на серый. 


5. А теперь следует создать заполнение радиальным градиентом. Щелкните в окне 
выбора цвета заливки в той части области ТооФох, которая называется Со]оге. 
При этом появится цветовая палитра (рис. 6.17). 


РИСУНОК 6.17. 
Цветовая палитра. 
Обратите внимание 
на градиенты в 
нижнем ряду этой 
РИСУНОК 6.16. Вспыхивающий свет палитры 


6. Допустим, что требуется изменить один из градиентов в нижнем ряду цветовой 
палитры. Щелкните, чтобы выбрать градиент, который требуется изменить. Па- 
литра исчезает, а выбранный градиент появляется в окне выбора цвета заливки. 


7. Выберите перемещаемую панель ЕШ с помощью команды У/пдо\Рапе Е. При 
этом выбранный радиальный градиент будет отображен на панели ЕШ (рис. 6.18.) 


8. На панели ЕШ находится шкала градиента с двумя 
или более ползунками. 


Эти ползунки указывают начальный и конечный ее 
цвета градиента. Чтобы изменить любой из этих 
цветов, щелкните внутри соответствующего ползун- 
ка на образце цвета, указывающем на цвет, который 
требуется изменить. Затем щелкните в появляющем- " 
ся справа окне выбора цвета и выберите указателем РИСУНОК 6.18. Перемещаемая 
в виде пипетки требуемый цвет для соответствую- — "АНель РИ! позволяет указать 


щего ползунка цвета и другие 
характеристики градиента 


9. 


10. 


|. 


12. 


13. 


14. 


15. 
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Воспользуйтесь той же самой процедурой, чтобы выбрать более темный желтый 
цвет для другого ползунка. Оставьте оба ползунка на противоположных концах 
области изменения градиенга. 


Поскольку требуется, чтобы свет просматривался насквозь, необходимо вызвать 
перемещаемую Михег из строки запуска ГаипсПег, а затем установить в счетчике 
А]рВа значение 60 процентов. При этом цвет становится прозрачным только на 
60 процентов, и благодаря этому свет может просматриваться насквозь. 


После того как все цвета будут установлены требуемым образом, следует щелк- 
нуть на кнопке со стрелкой вправо, расположенной в верхнем правом углу па- 
нели Е, и нажать кнопку АЯ Сгафепе. При этом в окне выбора цвета залив- 
ки и в нижней части окна цветовой палитры появится образец нового градиента. 
Более подробные сведения о создании градиентов приведены в главе 4. 


Дважды щелкните на контуре звездной вспышки, чтобы отредактировать ее груп- 
пу. (Если при этом был использован символ, включенный вместо рисунка звез- 
дной вспышки, тогда необходимо выбрать команду ЕаШЕай $утбо!5.) Выберите 
инструментальное средство Ра ВисКе и щелкните внутри звездной вспышки. 
Таким образом, оно заполнится градиентом. 


Выделите контур и удалите его, оставив только градиентную заливку. Выберите 
команду ЕЧНЕАИ АП (или ‹оманду ЕаНЕаи Мо\!е). 


Выберите инструментальное средство Агго\ и протащите курсор по кадрам 2-— 
4. Расположите курсор позерх полученной в итоге черной полосы и щелкните, 
одновременно удерживая ‹лавишу Сопо] (в Масшю$1), или щелкните правой 
кнопкой мыши (в \Мтао\5), чтобы отобразить меню Егате. Выберите команду 
[пзег Егатез (или просто нажмите клавишу Е6). Таким образом, копия первого 
кадра будет получена в каждом ключевом кадре. 


Выделите первый кадр. Выберите инструментальное средство Атто\ и выделите 
звездную вспышку. В свя:и с тем что звездная вспышка сгруппирована, вокруг 
нее появляется прямо“гольная рамка выделения. Выберите команду 
МоаНУуТгап$Ююгт| Зсае Апа Кое. Введите масштабный коэффициент 75 процен- 
тов в поле Эсае и угол взащения 12 градусов в поле Кое диалогового окна 
ъ5са!е Апа Кое. 


Выделите третий кадр. Выберите инструментальное средство Агго\ и выделите 
звездную вспышку. Выберите команду МоаНу[Тгап$Рюотт]| Зсайе Апа Воаге. В дан- 
ном случае значения пар: метров аналогичны установленным выше. А посколь- 
ку требуется, чтобы рассматриваемый источник света изменял свое положение и 
размер через кадр, то для этого достаточно нажать клавишу Кешгп/Етиег. 


Нажмите клавишу Кешгп/Ещег, чтобы воспроизвести фильм. При этом появит- 
ся пульсирующий свет. Для циклического повторения этого фильма выберите 
команду Сошго|Гоор Р!лубасК. Таким образом, если теперь нажать клавишу 
Кештп/Ежег, свет будет гульсировать бесконечно. Установите частоту 6 кадров 
в секунду (рис. 6.19). 
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РИСУНОК 6.19.. Четыре кадра фильма с мигающим светом 


Передвижение 


Это самый простой вид анимации, который только может быть создан и который 
применяется чаще других. Передвижение представляет собой перемещение объекта 
(в частности, строки текста или ускоряющейся пули) из одной стороны кадра в дру- 
гую. Передвижение можно выполнять и по кадрам, как делалось до сих пор, либо 
оно может быть выполнено эффективным и простым способом, т.е. компьютер мо- 
жет выполнить эту операцию с помощью процесса, называемого заполнением проме- 
жутков (меетия). 

Для этого вначале движения необходимо создать ключевой кадр. Предмет, кото- 
рый требуется передвигать, должен быть графической накладкой: группой, симво- 
лом или текстом. Затем передвигаемый предмет необходимо разместить в отправной 
точке, находящейся в первом ключевом кадре. После этого следует выбрать из меню 
Етате пункт Сгеже Мойоп Т\ееття (Создать заполнение промежутков движением), 
а затем ввести еще несколько ключевых кадров на временной шкале. При этом по- 
явится содержимое исходного ключевого кадра. Затем его следует выделить и пере- 
ташить в то место, где требуется завершить движение. При желании можно также 
выполнить масштабирование и вращение. После этого компьютер автоматически на- 
рисует все промежуточные кадры. На рис. 6.20 приведен пример простой анимации 
передвижения. 

Ниже приведены конкретные пункты процедуры создания анимации передвиже- 
ния. И здесь используется уже существующая иллюстрация, поскольку главное на- 
значение данного упражнения состоит в том, чтобы научить читателя анимации, а 
не рисованию. Разумеется, здесь можно использовать и другой вид иллюстрации. Для 
создания анимации перемещения выполните следующее: 


1. Откройте файл Би(егВу.Ва в виде библиотеки (выбрав команду ЕЙеОреп Аз Глбгагу). 
После загрузки этого файла появится панель [лбгагу. Перетащите символ бабочки на 
полотно. Выделите и перетащите группу в правую сторону кадра. Затем восполь- 
зуйтесь модификатором $са|е, чтобы сделать эту группу меньше. 


2. Введите какой-нибудь текст определенным шрифтом. Затем измените его масш- 
таб и положение таким образом, чтобы он был готов к тому, чтобы его потащи- 
ла за собой бабочка. 


3. Используйте комбинацию клавиш Ст9/СН1+А (или выберите команду ЕЯ еесе 
АП). А затем используйте комбинацию клавиш Ста/СШ+С, чтобы все сгруппи- 
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ровать. (Заполнение промежутков распространяется только на группы и симво- 
лы.) 


4. Дважды щелкните на кадре | временной шкалы. При этом появятся перемеща- 
емые панели $0ип4, Асйоп: и интересующая нас в данный момент панель Егате 
(рис. 6.21). 


РИСУНОК 6.21. Вид 
перемещаемой панели Егате с 
РИСУНОК 6.20. Вид кальки сцены передвижения с выбранной опцией Мопоп из 
автоматическим заполнением премежутков списка Тиеепт? 


5. Щелкните на раскрывающемся списке Т\уеептр?. Выберите элемент Мобоп из 
этого списка. Оставьте остальные параметры настройки установленными по 
умолчанию. 


6. Выберите инструментальнэе средство Агго\ и щелкните на кадре 25 временной 
шкалы. Разместите курсор за выделенном кадре, щелкните и удерживайте кнопку 
мыши (в Масшбоз1) или шелкните правой кнопкой мыши (в \!11до\5$). Выбери- 
те из меню Егате пункт шзей Кеуате. 


7. При все еще выделенном последнем кадре выделите и перетащите группу бабоч- 
ки и заголовка вправо за гределы полотна. 


8. Щелкните на позиции кадра 1 временной шкалы, чтобы его выделить. При этом 
группа рисунка оказывается в своем исходном положении. Перетаскивайте ее 
влево до тех пор, пока он:. не исчезнет с полотна. 


9. Нажмите клавишу Кешги/Ежег для воспроизведения фильма. Если он воспроиз- 
водится слишком быстро, тогда можно замедлить частоту кадров. Кроме того, 
вместо любых неключевых кадров можно ввести дополнительные кадры. Тогда 
анимация будет воспроиззодиться более плавно и в то же время размер файла 
останется без изменения. С>рагмент завершенной анимации приведен на рис. 6.22. 


Расходящиеся линии 


Расходящиеся линии можно использовать для создания иллюзии биения, коле- 
бания или сотрясения объекта. Самое главное здесь состоит в том, чтобы линии рас- 
ходились в правильном направлении и по заданной траектории. Для этого сначала 
необходимо нарисовать окружность или овал с пунктирной линией, а затем изме- 
нить масштаб этой формы через равные промежутки с помощью команды 
МоаНу[ТгапзюЮгт[5са!е Апд Всае (или комбинации клавиш Стд/С#1+$1 +5). Пос- 
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ле этого все полученные в итоге изображения следует выровнять в центральной точ- 
ке и сделать данный слой направляющим. С этой целью нужно выбрать команду 
Слшае из всплывающего меню, вызываемого щелчком правой кнопкой мыши в стро- 
ке текущего слоя, либо дважды щелкнуть на кнопке, расположенной на временной 
шкале справа от строки Гауег Мате для вызова диалогового окна Ёауег Рпрегиез, в 
котором можно выбрать тип слоя (в данном случае Сш4е). Затем необходимо ско- 
пировать исходный рисунок в целый ряд ключевых кадров, включить режим эпар и 
перетаскивать линии до тех пор, пока они не будут зафиксированы по следующей 
концентрической окружности. Когда направляющий слой уже более не понадобит- 
ся, необходимо выбрать пункт Ревее Гауег из всплывающего меню, вызываемого 
указанным выше способом. 

Ниже приведен один из возможных сценариев создания музыкальной подвески 
(рис. 6.23). Читателю предоставляется возможность придумать иные варианты. Вы- 
полните следующие пункты: 


%/ 


Мех Етош Тоо! & Сагдеи 


РИСУНОК 6.22. Летучий заголовок 
РИСУНОК 6.23. Музыкальная подвеска и 
расходящиеся от нее линии звука 


1. Нарисуйте или импортируйте музыкальную подвеску (\утасвите.Па). 


2. А теперь требуется раскачать отдельные элементы подвески таким образом, чтобы 
они соударялись друг с другом. Переместите указатель к первому кадру. Выде- 
лите музыкальную подвеску, а затем выберите команду Еди 5утбо!5. При этом 
расходящиеся линии исчезнут. 


Выполните перетаскивание на временной шкале, чтобы указать три новых кад- 
ра. Щелкните, удерживая нажатой клавишу СИ], или щелкните правой кнопкой 
мыши, чтобы отобразить меню Егате, а затем выберите из этого меню пункт 
шзеп Кеуйате. 


3. Переместите указатель к первому кадру, выделите через один элементы подвес- 
ки, а затем поверните и измените их положение таким образом, чтобы каждый 
из них соударялся с соседним элементом. 


4. Переместите указатель к третьему кадру и повторите предыдущий пункт, за ис- 
ключением вращения противоположных элементов подвески. По завершении вы- 
берите команду ЕаШЕай Мо\е. 


5. 


РИСУНОК 6.24. Сглаживание 
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Выберите инструментальное средство Репс! и модификатор этоо! и нарисуй- 
те ряд извилистых линий, пока не будет найдена подходящая их форма (рис. 
6.24). 


. Сотрите все ненужные линли. В данном случае выбрана единообразная форма 


расходящихся линий, поэтому были стерты все линии, кроме одной. Переместите 
линию в соответствующее положение вдоль музыкальной подвески и сохраните 
ее в виде символа. 


. Используйте комбинацию клавиш Сп Я/СИи1+), чтобы сдублировать извилистую 


ЛИНИЮ. 


. Выберите инструментальноз средство Агго\, а затем и его модификатор Коаге. 
Переместите один из углов извилистой линии таким образом, чтобы она немного 
повернулась, а затем перенесите ее на место. Повторяйте этот пункт до тех пор, 
пока расходящиеся линии не окружат одну половину музыкальной подвески (рис. 
6.25). 


линий до получения РИСУНОК 6.25. Линии, расходящиеся вокруг одной половины 
подходящей их формы музыкальной подвески 
9. Выделите все расходящиеся линии. Используйте комбинацию клавиш Ст@/ 


10. 


11. 


Си1+0, чтобы сгруппировать расходящиеся линии. Будьте внимательны, чтобы 
не включить в эту группу ‹акие-либо формы, составляющие музыкальную под- 
веску. Используйте комбинацию клавиш Ст@а/СИ1+), чтобы сдублировать группу 
расходящихся линий. 


Перетащите вторую группу расходящихся линий на противоположную сторону 
музыкальной подвески. Выберите команду Мода уПгап$Югт]Ейр Ног!хота[. Та- 
ким образом, получилась ‘руппа расходящихся линий, которые требуются для 
противоположной стороны музыкальной подвески. 


Скопируйте музыкальную подвеску и расходящиеся линии в три дополнитель- 
ных кадра, введя для этого четыре новых ключевых кадра. Протащите курсор по 
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четырем кадрам на временной шкале, а затем выберите пункт [п5еп Кеуате из 
меню Егате. 


12. Разместите указатель в первом кадре. Выделите каждую расходящуюся линию по 
очереди, выберите модификатор 5сае и потяните вовнутрь один из наружных 
маркеров. Это должно быть сделано единообразно для каждой расходящейся ли- 
нии. По завершении стягивания извилин щелкните, удерживая нажатой клави- 
шу ЗВШ, чтобы выбрать все эти извилины, а затем используйте комбинацию кла- 
виш Ста/Си1+С для их копирования в буфер обмена. 


13. Переместите указатель к третьему кадру. Используйте комбинацию клавиш Стд/ 
СЕ-+А, чтобы выбрать команду З@есЕ АП, а затем используйте комбинацию кла- 
виш Ста/СИ1+У для вставки сокращенных извилин на свои места. Здесь возни- 
кает затруднение, поскольку они располагаются поверх исходных извилин. Вос- 
пользуйтесь клавишами стрелок для размещения вставленных (все еще 
выбранных) извилин таким образом, чтобы их внутренние концы совпали (как 
можно ближе) с внутренними концами более крупных извилин. При нажатии 
клавиши Кешгп/Ещег будет видно, что линии распространяются как вовнутрь, 
так и наружу, и чем дальше, тем лучше. 


14. Для циклического воспроизведения данного фильма таким образом, чтобы му- 
зыкальная подвеска звенела непрерывно, выберите команду Сопно.оор Р!аубаск 
(рис. 6.26). 


РИСУНОК 6.26. Все четыре кадра фильма со звенящими элементами музыкальной подвески 


_ УПРОЩЕНИЕ ВЫДЕЛЕНИЯ БЛАГОДАРЯ ИЗМЕНЕНИЮ ПОРЯДКА РАСПОЛОЖЕНИЯ | 
При вращении отдельных элементов музыкальной подвески можно обнаружить, что 
одни ее элементы необходимо разместить впереди или позади других. Для это- 
го следует выделить отдельный элемент подвески и использовать комбинацию кла- 
виш Ста/С#Н1+стрелка вверх или Ста/С#1-+стрелка вниз чтобы переместить его 
на один ряд соответственно вверх или вниз. Эти комбинации клавиш можно и да- 
лее использовать до тех пор, пока данный элемент не займет требуемое поло- 
жение. 


Вращение при одновременном изменении масштаба 


Это еще один метод, который может быть осуществлен автоматически (хотя он 
был применен вручную в первом упражнении). Для этого достаточно разместить 
предмет в первом кадре и затем ввести ключевой кадр в стольких кадрах, в сколь- 
ких требуется завершить вращение при одновременном изменении масштаба. Пос- 
ле этого необходимо выделить первый ключевой кадр, дважды щелкнуть на нем, 
чтобы вызвать перемещаемую панель Егате, а затем выбрать из раскрывающегося 
списка Туеепшв вид заполнения промежутков МоНоп, а после этого выбрать вид 
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вращения из раскрывающегося списка КоаНоп. После этого следует щелкнуть на 
кнопке ОК. Вот, собственно, и все. 

В приведенном ниже упражнении будет выполнено не только вращение при од- 
новременном изменении масштаба, но и изменение цвета и прозрачности текста 
благодаря заполнению промэжутков. Для выполнения вращения при одновременном 
изменении масштаба выполните следующее: 


1. Начните с ввода текста, которым требуется заполнить промежутки. Если проме- 
жутки требуется заполнить объектом, который будет перемещаться на статичес- 
ком фоне либо в то время, как другие объекты движутся в иных направлениях, 
тогда создайте новый слой и разместите в нем заполненные промежутки. В дан- 
ном случае будет использован упрощенный вариант и заполнение промежутков 
будет выполнено в новом фильме с пустым фоном. 


вратить в ключевые кадры, а затем отредактировать. Таким образом можно до- 
биться автоматического ргсположения и изменения масштаба, а кроме того, по- 
является возможность изм знения отдельных кадров. Для этого следует разместить 
|-образный указатель в том кадре временной шкалы, который требуется преоб- 
разовать в ключевой кадр (щелкнув на данном кадре временной шкалы). Затем 
необходимо выбрать пункг т5ег4+ Кеугате из меню Егате. После этого появит- 
ся возможность внести в данный кадр любые изменения или дополнения. Кроме 
того, можно выделить все кадры и выбрать пункт |п5ег+ КеуНате из меню РГгате 
для превращения всех промежуточных кадров в ключевые. Именно таким обра- 
зом и был изменен цвет текста в примере вращения при одновременном изме- 
нении масштаба (рис. 6.2.'). 


2. Выделите только что введенные слова. Выберите команду шзеМе\ Зутбо!, что- 
бы открыть диалоговое экно Зутбо! Ргорегиез (рис. 6.28). 


Зреса] оЁ 
{Бе \еек таре о 


РИСУНОК 6.27. Этот текст 6-›дет вращаться РИСУНОК 6.28. Диалоговое окно бутьо! 
и одновременно изменять свой масштаб Ргорег!еу 


3. Введите описательное каименование символа в поле Мате. Оставьте выбранной 
кнопку-переключатель огарис. Щелкните на кнопке ОК. 


4. Выберите команду \Мт3о\Абгагу. При этом полученный выше символ должен 
оказаться в библиотеке. (Это лишь проверка, позволяющая убедиться в том, что 
символ сохранен. В данный момент с окном 1абгагу ничего не нужно делать.) 


0-223 
7 
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5. Выделите кадр 10, а затем щелкните и удерживайте нажатой кнопку мыши (в 
Маситоз$Н) или шелкните правой кнопкой мыши (в \/тдо\5$), чтобы отобразить 
меню Егате. Выберите из этого меню пункт шзеп КеуЁ’ате. 


6. Выберите инструментальное средство Агго\ и выделите символ (если он еше не 
выделен). Затем выберите модификатор Зсае. Нажмите клавишу ЭШЁ для уси- 
ления пропорционального масштабирования, а затем перетаскивайте один из 
маркеров изменения размера до тех пор, пока текст не заполнит приблизитель- 
но половину полотна (рис. 6.29). 


34 НазН 5 - [Мо\е4] 


Зреса] о. 
{пе Меек_ 


РИСУНОК 6.29. Масштабированный символ в последнем кадре 


7. Дважды щелкните на кадре 1, чтобы вызвать перемещаемую панель Егате, если 
она еще не отображена на экране. Выберите элемент Мойоп из раскрывающегося 
списка Туеептрё, а затем выберите элемент С]осК\1$е (По часовой стрелке) из 
раскрывающегося списка Кое. Кроме того, введите числовое значение “1” 
поле Тите$, расположенном справа от списка Кое. Убедитесь в том, что уста- 
новлен флажок эсае. (Если он не установлен, тогда щелкните на нем.) Щелк- 
ните на кнопке ОК. 


Таким образом, получена анимация вращения при одновременном изменении 
масштаба. Нажмите клавишу Кешгп/Емщег, чтобы понаблюдать за этим замеча- 
тельным эффектом. Однако это еще не все. 


8. Убедитесь в том, что указатель находится над кадром 1. Выберите команду 
\УМпао\Рапе!$ ЕЁесь, чтобы вызвать перемещаемую панель ЕЁес. (Именно поэто- 
му текст и был превращен в символ; в противном случае доступ к параметрам 
панели ЕЁЙес был бы невозможен, а значит, невозможным оказалось бы и запол- 
нение промежутков между отдельными экземплярами текста.) Сделайте соответ- 
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ствующий выбор из раскрывающегося списка Со]ог ЕНесё и переместите ползу- 
нок параметра А!рпа приблизительно к отметке 10 процентов. Перемещаемая 
панель ЕНес{ приведена на рис. 6.30. 


9. Переместите указатель кадров к кадру 10. Перейдите к панели ЕЙес и щелкни- 
те на раскрывающемся списке Со|ог ЕЙес. При этом выбор параметров изменя- 
ется (рис. 6.31). Выберите элемент Ти из списка Соог ЕЙесе. Перетащите пол- 
зунок регулятора величины оттенка к отметке 100 процентов. Воспользуйтесь 
ползунками регуляторов трех составляющих цвета для выбора светло-красного 
цвета. Щелкните на кнопке ОК. 


РИСУНОК 6.30. Вид перемещаемой панели РИСУНОК 6.31. Вид перемещаемой панели 
Еррес!, на которой показаны параметры, ЕрГсс: при установке оттенка 
установленные для данного упражнения 


10. Таким образом, в данном фильме помимо вращения осуществлено изменение 
цвета и прозрачности благодаря заполнению промежутков. На рис. 6.32 показа- 
ны через один кадры окончательной последовательности. 


эреса] оЁ 


{Ве УеекК 


РИСУНОК 6.32. Четыре кадра в промежуточной последовательности 


Эффекты монтажного перехода 


К эффектам монтажного перехода относятся такие эффекты, которые переносят 
зрителя из одной сцены в другую. Примерами тому служат вытеснения и наплывы. 
Во НазВ отсутствуют встроенные эффекты монтажного перехода, однако их анима- 
ция может быть выполнена нескольким способами. Одним из способов, наиболее 
предпочитаемых автором этих строк, является выход рисунка “из затемнения”. Кадр, 
в котором требуется применить выход “из затемнения” (либо уход “в затемнение”), 
необходимо сохранить в виде символа, а затем воспользоваться свойствами экзем- 
пляра символа (Зутбо!] |п%апсе) для видоизменения прозрачности начального и ко- 
нечного кадров. 

В приведенном ниже упражнении будет выполнен выход фотографии цветка “из 
затемнения”. (Эта фотография показана на рис. 6.33.) 
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РИСУНОК 6.33. 


Фотография цветка 


Этот эффект можно получить очень просто: 


1. Выделите объект, для которого требуется выполнить выход “из затемнения” (в 
данном случае им является фотография, импортированная в формате РМС). Вы- 
берите команду зе Ме\м бутбо]!. Когда откроется диалоговое окно Зутбо! 
Ргорегие$, присвойте символу наименование, выберите кнопку-переключатель 
Стари, а затем щелкните на кнопке ОК. 


2. При все еще выделенной исходной импортированной фотографии выберите ко- 
манду ЕаСеаг или нажмите клавишу ВаскКзрасе/Оеее, чтобы стереть эту фо- 
тографию. Таким образом, полотно оказывается пустым. 


3. Выберите команду УМтдо\Ибгагу. Перетащите символ цветка в центр полотна. 


4. Выберите команду \/тдо\Рапе!$ ЕЁЙес(, чтобы вызвать перемещаемую панель 
ЕНесе. Щелкните на раскрывающемся списке Со]ог ЕЙес и выберите из этого 
списка элемент А!рпа. Введите числовое значение “0” в счетчике процентов про- 
зрачности или переместите соответствующий ползунок регулятора прозрачности 
в крайнее нижнее положение. Щелкните на кнопке ОК. При этом создается впе- 
чатление, будто цветок исчез. 


5. Выделите кадр 10. Отобразите меню Егате, щелкнув и удерживая нажатой кноп- 
ку мыши (в Масито$1) или щелкнув правой кнопкой мыши (в \тдо\5) на вы- 
деленном кадре, а затем выберите из этого меню пункт зе" Кеуйате. 


6. Выделите кадр |. Дважды щелкните на выделенном кадре, чтобы вызвать пере- 
мещаемую панель Егате. Щелкните на раскрывающемся списке Тмеетпё и вы- 
берите из этого списка элемент МонНоп. Оставьте остальные параметры установ- 
ленными по умолчанию и щелкните на кнопке ОК. 


7. Нажмите клавишу Кемг/Ег(ег, чтобы посмотреть фильм. При этом цветок по- 
степенно выходит “из затемнения”, как показано на рис. 6.34. 
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РИСУНОК 6.34. Выход цветка “из затемнения” 


Справочник по анимации 


Остальная часть этой главы будет посвящена более подробному рассмотрению 
свойств Н/азВ, которые используются для создания анимации. Разумеется, некото- 
рые из этих свойств по-своему содействуют созданию анимации во Н]аз|. 

До сих пор были использованы три следующих основных вида Наз$Н-анимации: 


® Покадровая 
® Заполняемая промежутками 
® Стоп-кадровая 


У читателя уже имеется достаточно хорошее представление о функциях кадров 
и местоположении команд на временной шкале. Помимо трех указанных выше ви- 
дов анимации и способов их реализации, в этом разделе также рассматривается, ка- 
КИМ образом слои применяются для создания сложных видов анимации и как под- 
лежащие анимации символы используются для дальнейшего обогащения анимации. 


Покадровая анимация 


Для осуществления покадровой анимации требуется, чтобы каждый (или почти 
каждый) кадр был ключевым. В каждом кадре что-то должно быть изменено, при- 
чем эти изменения выпадают на долю аниматора, а не компьютера. Примером по- 
кадровой анимации может служить схематически нарисованная идущая фигура, при- 
веденная на рис. 6.35. 


ПРИМЕНЕНИЕ СХЕМАТИЧЕСКИ НАРИСОВАННЫХ. ФИГУР В-КАЧЕСТ! 


Анимация схематически нарисованных фигур является хорошим способом созда- 
ния “заготовок” для анимации сложных покадровых движений. Этот способ осо- 
бенно распространен для анимации людей и животных. Полученный таким обра- 
зом слой может быть сделан направляющим, а кроме того, можно начать новый 
слой и нарисовать (или переместить) полноценную фигуру в соответствии с дви- 
жением ее заготовки. Подобным образом можно проверить полученное движе- 
ние, прежде чем вносить тщательным образом изменения в полноценный рису- 
нок буквально в каждом кадре. 


В процессе анимации схематически нарисованной фигуры необходимо сделать 
красными линии левых конечностей, а синими — линии правых ее конечностей. Это 
намного упростит отслеживание последовательности движений фигуры. По заверше- 
нии анимации можно изменить цвет конечностей. 
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РИСУНОК 6.35. ПГокадровая анимация схематически нарисованной идущей фигуры 


Заполнение промежутков 


Как уже упоминалось выше, под заполнением промежутков подразумевается ри- 
сование промежуточных кадров (представляющих собой начальное и конечное по- 
ложение движения), причем промежуточные кадры заполняются обычно помощни- 
ком аниматора. Что касается компьютерной анимации, то роль помощника 
аниматора выполняет установленное на компьютере программное обеспечение, ко- 
торые осуществляет анимацию конкретного процесса. Все приведенные ниже эффек- 
ты, за исключением морфинга, могут быть введены в одну и ту же последователь- 
ность заполнения промежутков: 


е Движение. В этом случае рисунок может быть перемещен из одного положе- 
ния в первом ключевом кадре в другое положение в последнем кадре. При 
этом оказывается, что рисунок перемещается по прямой линии. 


® Движение по заданной траектории. В этом случае промежуточное движение мо- 
жет придерживаться линии или кривой в направляющем слое. 


е Масштабирование. В этом случае можно растянуть или иным образом изме- 
нить размер рисунка (или его части) между ключевыми кадрами. Н!азН позво- 
ляет осуществлять анимацию всего, что может быть получено с помощью ко- 
манды Тгап$огт|5сае-или модификатора 5сае инструментального средства 
Аггоу. 


® Бращение и искажение. В этом случае можно воспользоваться командой 
Мод НуПгап$Ююгт|Воие либо командой эсайе Апа Коме, если предпочтение 
отдается вводу числовых значений. 


® Морфинг. В этом случае форму из начального ключевого кадра можно исполь- 
зовать для постепенного ее превращения в соответствующую форму в конеч- 
ном кадре. Во НазИ предоставляются так называемые указания формы, кото- 
рые позволяют управлять порядком расположения точек в формах для 
равномерного их смешения. Для выполнения морфинга следует дважды щел- 
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кнуть на первом кадре, чтобы вызвать перемещаемую панель Егате, щелкнуть 
на раскрывающемся списке Т\уеептё и выбрать из этого списка элемент 
эраре. 


® Смещение цвета. В этом случае можно начать с одного цвета и закончить дру- 
гим. А в промежуточных кадрах произойдет последовательное смешение началь- 
ного и конечного оттенков. Смещение цвета пригодно только для символов, под- 
лежит управлению с помощью перемещаемой панели ЕЙесь вызываемой с 
помошью команды \/тдо\Рапе! ЕЁЁес(, и нередко называется заполнением 
промежутков цветом. 


® Просветление. В этом случае для символа можно назначить один уровень про- 
зрачности (альфа-канал) в начальном кадре, а другой уровень — в конечном 
кадре. Просветления можно также добиться, указав разные уровни яркости в 
начальном и конечном кадрах. А в промежуточных кадрах будет происходить 
плавный переход между этими уровнями. Управление просветлением осуще- 
ствляется также с помощью перемещаемой панели ЕНес. 


На рис. 6.36 можно увидеть, что собственно происходит с кабачком, когда одно- 
временно выполняется заполнение промежутков благодаря его перемещению, мас- 
штабированию, вращению и потускнению (снижению яркости). В связи с тем что 
кабачок является символом, можно осуществить анимацию целого поля кабачков. 


РИСУНОК 6.36. Заполнение промежутков благодаря движению, масштабированию, вращению 
и потускнению кабачка 


Каким образом выполняется заполнение промежутков 


Необходимо помнить о следующих правилах заполнения промежутков: 


® Если требуется заполнить промежутки каким-то объектом, то его сначала не- 
обходимо преобразовать в группу или символ. Заполнение промежутков ока- 
зывает влияние только на графические накладки. 


® Если требуется заполнить промежутки несколькими графическими накладка- 
ми на экране, то для этого придется разместить каждую графическую наклад- 
ку в отдельном слое. 


Ниже приведена поэтапная процедура установки режима заполнения промежут- 
ков. В данном случае будет использован кабачок, приведенный на рис. 6.36, одна- 
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ко его можно заменить любой графической накладкой, т.е. любым символом из биб- 
лиотеки или любым предварительно сгруппированным объектом. 


1. Выберите команду ЕИеОреп Аз [Абгагу и откройте библиотеку Воок Абгагу из 
сопровождающего эту книгу СО-КОМ. Выберите в окне [16гагу символ Имсспи 
(Кабачок). При появлении кабачка в окне предварительного просмотра перета- 
щите его в свой фильм. 


2. Выберите инструментальное средство Агго\ и щелкните на кабачке, чтобы вы- 
делить этот символ. Дважды щелкните на кадре | временной шкалы первого слоя 
(Гауег-1) либо на любом кадре, который требуется сделать первым ключевым 
кадром. При этом появится перемещаемая панель Егате. 


3. Выберите элемент Мойоп из раскрывающегося списка Тмеетш?. Если планиру- 
ется также масштабирование, тогда установите флажок эсае. Если заполнение 
промежутков должно следовать по заданной траектории, тогда следует непремен- 
но установить и флажок Опеп То Рай (Ориентировать по траектории). 


4. Если требуется ускорить движение в его начале и затормозить в конце анимации, 
тогда переместите ползунок регулятора инерционности вверх или введите в счет- 
чике Еазте (Инерци ›нность) положительное значение от | до 100. А если тре- 
буется, чтобы движег ие тормозилось в начале и ускорялось в конце анимации, 
тогда переместите указанный ползунок вниз или введите в счетчике Еазт? отри- 
цательное значение от -1 до -100. (К сожалению, рассматриваемая программа не 
способна одновременно выполнять и ускорение, и замедление движения.) Щел- 
кните на кнопке ОК. 


5. Щелкните далее на нескольких кадрах временной шкалы (в зависимости от того, 
какая продолжительность заполнения промежутков требуется). Выберите пункт 
пей Кеуйате из меню Егате. При этом между первым и последним ключевыми 
кадрами на временной шкале появится черная стрелка. 


6. Выберите инструментальное средство Агго\ (если оно еще неактивно) и переме- 
стите графическую накладку в точку ее остановки. Если требуется выполнить 
масштабирование и вращение, то данный момент является для этого наиболее 
удобным. 


7. Проверьте полученную анимацию. Для этого достаточно нажать клавишу Кеигп/ 
Ежег. 


можно. Тем не менее, в данную последовательность можно ввести несколько кад- 
ров и сделать последний ключевой кадр этой последовательности первым ключе- 
вым кадром следующей последовательности. Затем необходимо продолжить 
движение и замедлить (повысить инерцию) движения в конце. Для зрителя это 
будет аналогично ускорению и замедлению заполнения промежутков. 


Заполнение промежутков по заданной траектории 


На самом деле заполнение промежутков довольно просто направить по любой 
заданной траектории независимо от того, насколько правильной она окажется (при 
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условии, что ее можно нарисовать). Линия, по которой следует графическая наклад- 
ка, называется траекторией движения (тоНоп рай), причем ее рисование представ- 
ляет собой особую процедуру. В приведенном ниже упражнении предполагается, что 
читатель уже выполнил пункты предыдущего упражнения, а значит, осуществил за- 
полнение промежутков. 


1. Переместите указатель кадров к первому ключевому кадру заполненного проме- 
жутка. Выберите из меню, с помощью которого был получен заполненный про- 
межуток, т.е. из меню, вызываемого щелчком правой кнопкой мыши на выбран- 
ном кадре, пункт Аа Мойоп Сшае (Ввести направляющую движения). При этом 
появится второй слой. Пиктограмма синей кривой траектории и помидор указы- 
вают на то, что это слой направляющей движения. Обратите внимание на то, что 
этот слой стал текущим, поэтому все последующие рисунки появятся именно в 
нем. 


2. Выберите инструментальное средство Репсй и нарисуйте зигзагообразную траек- 
торию, направленную в верхний угол экрана. А теперь осталось лишь присоеди- 
нить графическую накладку к полученной траектории. 


3. Выберите команду Уе\Ошае$5 пар ю Ошае$. Выберите инструментальное сред- 
ство Агго\ и перетащите графическую накладку (в данном случае кабачок) в на- 
чальную точку траектории движения. Когда она окажется в правильном положе- 
нии, в центре окружности появится круг фиксации. 


4. Переместите указатель кадров к последнему ключевому кадру и перетащите гра- 
фическую накладку в конечную точку движения. 


5. Выберите пункт Стеже Мойоп Т\ееп из всплывающего меню Егате для перво- 
го ключевого кадра, а затем вызовите перемещаемую панель Егате с помощью 
команды МоаНуЕгате, выберите элемент МоНоп из раскрывающегося списка 
Туеепшё и установите флажок Опеп( То Ра. И наконец, поскольку траектория 
движения не должна быть видна во время предварительного просмотра фильма, 
выберите пункт Н!4еп из всплывающего меню Гауег, вызываемого щелчком пра- 
вой кнопкой мыши на выбранном слое. 


6. Нажмите клавишу Кешти/Ежег для предварительного просмотра фильма. 


Заполнение промежутков цветовыми эффектами 


Заполнение промежутков цветовыми эффектами позволяет создавать всевозмож- 
ные виды необыкновенных и удивительных иллюстраций. При этом объекты могут 
постепенно исчезать из виду, вспыхивать и пульсировать или даже изменять свой 
цвет. Заполнение промежутков цветовыми эффектами пригодно только для симво- 
лов и не подходит для других типов графических накладок, нарисованных на полот- 
не (если, конечно, сначала не была выбрана команда зе Сопуей То Зутбо]). 


1. Создайте новый слой, выбрав команду 1пзегЕ Гауег из всплывающего меню Гауег 
(если, конечно, эта операция не выполняется в уже пустом фильме). 


2. Выберите из любой библиотеки символ, которым требуется заполнить промежут- 
ки, и перетащите его в текущий кадр. Это так называемое установление связи с 
символом. 
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3. Для создания любых заполненных промежутков выполните следующую однотип- 
ную процедуру: выберите пункт Сгеже Мойоп Туееп из всплывающего меню 
Егате для первого ключевого кадра, а затем вызовите перемещаемую панель 
Егате с помошью команды Мо !уЕгате, если она еще не отображается на эк- 
ране, выберите элемент МоНоп из раскрывающегося списка Туеептр и устано- 
вите требуемые флажки. И наконец, введите конечный ключевой кадр. (Если 
читатель забыл, как это делается, тогда ему следует обратиться к предыдущему 
упражнению.) 


4. Переместите указатель кадров обратно к первому 
кадру. Выделите символ. Выберите команду 
УМтдомРапе!$| ЕЙесь, чтобы вызвать перемещаемую 
панель ЕНеси (рис. 6.37). Щелкните на раскрываю- 
щемся списке Со]ог ЕЙес{ и выберите требуемый 
цветовой эффект (Мопе (Отсутствует), Вия тез$ (Яр- 
кость), Тий (Оттенок), АШрНа (Альфа-канал) или РИСУНОК 6.37. Вид 
Апуапсе4 (Дополнительный эффект)). перемещаемой панели Е}ес! 


Если требуется, чтобы первый кадр оказался таким 
же, как и при установлении связи с символом, тогда не выполняйте этот пункт. 


5. Переместите указатель кадров к последнему ключевому кадру. Обратитесь к пе- 
ремещаемой панели ЕНес( еще раз и установите на ней цветовые эффекты, ко- 
торые должны появиться в конце заполненного промежутка. 


6. Нажмите клавишу Кешги/Ещег для пробного просмотра фильма. 


При желании в данный символ можно ввести и другие эффекты заполнения про- 
межутков. Для этого необходимо лишь переместить указатель кадров в первый кадр 
заполнения промежутков, еще раз выбрать пункт Сгеже Мойоп Т\мееп из всплыва- 
ющего меню Ггате для первого ключевого кадра, а затем обратиться к перемещае- 
мой панели Егате с помощью команды Мо@Ну|Егате, если она еще не отображается 
на экране, выбрать элемент МойНоп из раскрывающегося списка Т\еепше, если он 
не выбран, но на сей раз установить флажок 5са]е и/или выбрать соответствующий 
элемент из раскрывающегося списка Кое. После этого следует перейти к после- 
днему кадру заполненного промежутка и выполнить масштабирование, вращение 
либо и то, и другое. 


Заполнение промежутков формами 


Заполненные формами промежутки (называемые также морфами) нельзя объе- 
динять с заполненными движением промежутками, хотя морф может оказаться сме- 
щенным, если формы, для которых заполняются промежутки, окажутся в разном 
положении внутри слоя. А в остальном процедура заполнения промежутков форма- 
ми весьма сходна с описанными выше, за исключением того, что в списке Туиеепилв 
перемещаемой панели Егате в данном случае выбирается элемент эпаре. При этом 
форма из первого кадра превратится в форму из последнего кадра. 

Процесс заполнения промежутков формами отличается от заполнения промежут- 
ков движением следующими двумя важными аспектами: 
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® Заполнение промежутков формами для группы или символа невозможно. Все 
формы для этого должны быть основными нарисованными формами. 


® Заполнение промежутков формами имеет смысл выполнять в слое, отдельном 
от остальной части фильма. 


Ниже приведена поэтапная процедура заполнения промежутков формами: 


1. Если это не пустой фильм, тогда разместите курсор над пиктограммой, распо- 
ложенной справа от наименования активного слоя. Щелкните, чтобы вызвать 
меню Гауегз. Выберите из меню Гауег$ команду тем Гауег. 


2. Вставьте ключевой кадр в том месте, где требуется ввести исходную форму. Со- 
здайте или импортируйте новую форму. В данном случае использована форма ка- 
бачка. При импортировании формы или использовании символа из библиотеки 
полученный рисунок придется расформировать на отдельные элементы таким об- 
разом, чтобы он полностью оказался на полотне. 


3. Выделите кадр подальше на временной шкале. Выберите пункт шзег В]апк 
Кеуйате из меню Ргате (или просто нажмите клавишу Е7). Нарисуйте или им- 
портируйте форму, которую требуется использовать в качестве конечной. В дан- 
ном случае была использована форма помидора. Она также должна состоять толь- 
ко из нарисованных элементов. В противном случае ее придется разделить на 
отдельные нарисованные формы. 


4. Выделите первый ключевой кадр и дважды щелкните на нем, чтобы вызвать пе- 
ремещаемую панель Егате. Щелкните на раскрывающемся списке Туеетир и 
выберите из этого списка элемент 5паре. Щелкните на раскрывающемся списке 
Вепа (Смесь), которое позволяет выбрать распределительное (О1$иийуе) или 
угловое (АпёШаг) заполнение промежутков, а затем переместите ползунок уско- 
рения/замедления движения во время анимации в соответствующее положение. 
Щелкните на кнопке ОК. 


5. Выполните воспроизведение фильма. Полученные в итоге кадры должны выгля- 
деть приблизительно так, как показано на рис. 6.38. 


РИСУНОК 6.38. Кабачок превращается в помидор 


Цветовые эффекты свойств экземпляров символов 


Как уже упоминалось, заполнение промежутков может быть распространено и на 
свойства экземпляров символов. К. свойствам, которые наиболее часто используются 
подобным образом, относятся цветовые эффекты. Изменения в цветовых эффектах 
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конкретного символа оказывают влияние только на данный его экземпляр (т.е. ме- 
сто его появления), а не на сам символ. 

Чтобы открыть перемещаемую панель ЕНесё, следует выполнить команду 
УИпдо\Рапе! ЕЙес( или щелкнуть правой кнопкой мыши на экземпляре требуемо- 
го символа в фильме или выбрать команду Рапе!$ ЕЁес( из всплывающего при этом 
меню. После появления перемещаемой панели ЕНес( и выполнения щелчка на рас- 
крывающемся списке Соог ЕЙес( пользователю предоставляются на выбор следую- 
щие варианты цветовых эффектов: 


® Мопе. Этот вариант выбора не требует пояснений. 


® ВПР пез$. Этот эффект изменяет общую яркость символа от чисто белого до 
черного цвета. Его следует использовать для просветления конкретного эле- 
мента, не прибегая к введению прозрачности. 


е ТГш. Этот эффект используется для изменения общего цвета символа. Это дает 
возможность выбрать практически любой другой цвет. Выбор этого эффекта 
оказывается вполне уместным в том случае, когда требуется постепенное из- 
менение цвета символа до цвета фона. (Разумеется, это неприемлемо для 
узорчатого или фотографического фона.) 


® Ара. Этот эффект позволяет ввести значение или переместить соответству- 
ющий ползунок для указания величины непрозрачности в процентах приме- 
нительно к конкретному экземпляру символа. Подобным образом создается 
прозрачный пузырек или стакан воды. 


® АДуапсед. Этот эффект позволяет отдельно изменить насыщенность и яркость 
каждого основного цвета (красного, зеленого и синего). 


Последовательности стоп-Кадров 


Понятия “стоп-кадр” и “последовательность” могут показаться совершенно не- 
совместимыми, однако единственный способ продлить существование одного кад- 
ра во Н1азН состоит в его копировании в целый ряд последующих кадров. Таким об- 
разом, всякий раз, когда требуется, чтобы объект или сцена просто пребывали в 
бездействии, необходимо создать последовательность стоп-кадров (51 гате 5едиепсе). 
Последовательность стоп-кадров состоит из двух компонентов, которые способны 
отражать то же самое изображение, что и в родительском кадре: ключевой кадр с 
изображением и следующие за ним пустые кадры. 

Одними из наиболее распространенных примеров применения последовательно- 
стей стоп-кадров являются различные виды фона. В этом случае можно нарисовать 
или импортировать “декорацию” или “натуру”, а затем предоставить “актерам” (ри- 
сункам или графическим накладкам в других слоях) действовать на этом фоне. 

Создание последовательностей стоп-кадров осуществляется настолько просто, что 
вызывает удивление специальное наименование этого процесса. Ведь достаточно 
ввести кадр или маркер конца последовательности после любого ключевого кадра, 
и он будет скопирован во все последующие кадры. 

Ниже приведены пункты упражнения, в котором показано, как поэтапно выпол- 
няется указанный выше процесс: 
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1. Щелкните на временной шкале под маркером, расположенным в том месте, с 
которого требуется начать последовательность стоп-кадров. Выберите из меню 
Егате пункт шзеп Ргате, а затем пункт шзец Кеуйате. 


2. Щелкните под маркером последнего кадра, в котором требуется завершить пос- 
ледовательность стоп-кадров. Если это конец данной последовательности и после 
этого уже ничего не следует, то на этом процедура создания последовательнос- 
ти стоп-кадров завершается. Если же требуется начать новую последовательность 
стоп-кадров или другой вид анимации, тогда выберите команду шзей Егате и 
следуйте соответствующей процедуре для получения покадровой, заполняемой 
промежутками или стоп-кадровой последовательности. 


Между прочим, любые изменения, которые могут произойти в результате редак- 
тирования любого кадра последовательности стоп-кадров, будут иметь место во всех 
кадрах данной последовательности. 

Последовательность стоп-кадров никоим образом не может быть прервана. Если 
в любом месте временной шкалы, которое занимает такая последовательность, встав- 
ляется новый ключевой кадр, тогда все содержимое и особенности нового кадра рас- 
пространятся на последующие кадры. Это кажущееся непреодолимым ограничение 
можно обойти, введя пары ключевых кадров и внеся изменения в промежутках меж- 
ду чередующимися парами ключевых кадров. Хороший тому пример можно найти 
в приведенном ниже совете. 


` СТРОБИРОВАНИЕ АНИМАЦИИ ^^ _ Е —^ 

Допустим, что для последовательности стоп-кадров требуется создать стробиру- 
ющий эффект. Для этого следует ввести пустые ключевые кадры через равные 
промежутки на протяжении всей данной последовательности, а затем переместить 
в ней указатель кадров по чередующимся ключевым кадрам. При каждой оста- 
новке необходимо заполнить промежутки эффектом яркости. Следуя этому же 
методу, можно создать аналогичные эффекты для введения ветра или дождя в 
оформление сцены. 


Достоинства слоев 


До сих пор речь шла только о поочередной анимации в виде одной последова- 
тельности. Дело в том, что во НазИ предоставляются инструментальные средства, 
которые позволяют осуществлять одновременную анимацию многих элементов. Этот 
раздел полностью посвящен одному из таких инструментальных средств: слоям. 

Теоретически можно нарисовать от руки сложные виды анимации в одной пос- 
ледовательности кадров (если действительно хорошо представлять себе множество 
происходящих во времени движений). В конце концов, Дисней начинал именно с 
этого. Представьте себе сцену с шестью идущими и бегущими людьми, причем с 
разной скоростью и походкой. Стаю птиц в небе, которая летит с противоположного 
края экрана. Взлетающий вертолет, а также вспыхивающие и гаснущие огни город- 
ского пейзажа на заднем плане. Все это может быть выполнено во ЕР1азН (хотя и не 
настолько сложно, если конкретный проект предполагается для воспроизведения на 
обычных компьютерах в У\!е5). Для этого анимацию следует выполнять поэтапно, т.е. 
в одном слое. 
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С помощью слоев анимацию можно выполнять сколько угодно раз, расположив 
одну анимацию поверх другой. Благодаря тому что полотно (фон) каждого слоя яв- 
ляется прозрачным, создается такое впечатление, будто действия в каждом слое про- 
исходят одновременно. Порядок расположения слоев может быть изменен перетас- 
киванием строк их наименований (подобно слоям в РИоюозПор, если читатель знаком 
с этой программой). 


Использование всплывающего меню [ауег 


В левой части строки Гауег Мате находится кнопка 
вызова меню Гауег. Всплывающее меню Гауег содержит 10 
команд для отображения, сокрытия и изменения свойств 
слоя, к которому оно присоединено. Всплывающее меню 
Г ауег приведено на рис. 6.39. 

Все команды из меню Гауег предназначены для упро- 
щения редактирования содержимого слоев в том случае, 
когда фильм становится заполненным множеством слоев. 
Слои автоматически нумеруются при создании нового 
слоя, однако слои лучше именовать таким образом, чтобы 
соответствующие наименования напоминали об их содер- 
ЖИМОМ. 

Рассмотрим команды, которые имеются в меню Гаует: 


РИСУНОК 6.39. 
Всплывающее меню 
Гауег 


® ЭПО\ АП (Показать все). Позволяет увидеть все слои. Избавляет от необходи- 
мости раскрывать каждый слой в отдельности. Эта команда нередко приме- 
няется в сочетании с командой Нае ОШегз для проверки тех видимых элемен- 
тов, которые имеются в текущем слое. 


® [оск ОШегз (Заблокировать остальные слои). Блокирует все слои, кроме вы- 
деленного в настоящий момент слоя. Применение этой команды должно вой- 
ти в обыкновение у каждого пользователя. 


е Н!4е ОШег$ (Скрыть остальные слои). Позволяет скрыть все слои, кроме вы- 
деленного в настоящий момент слоя. 


® пзеп Гауег (Ввести слой). Дает возможность открыть диалоговое окно Гауег 
Ргорегие$, в котором можно присвоить наименование новому слою, а затем 
ввести его ниже выделенного в настоящий момент слоя. 


е Пе Гауег (Удалить слой). С помощью этой команды удаляется текущий 
слой. 


е Ргорегие$ (Свойства). Открывает диалоговое окно Ёауег Ргорегие$, в котором 
можно изменить наименование конкретного слоя. 


® Ошде (Направляющий слой). Превращает данный слой в направляющий. На- 
правляющие слои не видны при печати или экспортировании. 


® Ааа Мопоп Сшае (Ввести направляющую движения). Присоединяет новую 
направляющую движения к текущему слою. 


е Мазк (Маска). Превращает текущий слой в маску. Процесс маскирования под- 
робнее будет рассмотрен в главе 7. 
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® пом Мазкшв (Показать маскирование). Эта команда позволяет увидеть мас- 
кирующий слой. 


Кроме того, имеются следующие три пиктограммы, которые позволяют поочеред- 
но переключать свойства слоев: 


® Пиктограмма глаза. Осуществляет переключение между режимами отображе- 
ния всех слоев и скрытых слоев. 


® Пиктограмма замка. Осуществляет переключение между режимами блокиров- 
ки и разблокировки всех слоев. 


® Пиктограмма квадрата. Включает и выключает режим отображения много- 
цветных контуров. 


Синхронизация действий в разных слоях 


На временной шкале можно наблюдать миниатюрное изображение каждого кад- 
ра. Это может оказать существенную помощь в синхронизации действия в кадре од- 
ного слоя с действием в кадре другого слоя. Для просмотра временной шкалы в ре- 
жиме Ргеме\у (Предварительный просмотр) следует щелкнуть на кнопке вызова 
всплывающего меню Егате Мте\и (расположенной на временной шкале под кнопкой 
вызова всплывающего меню Ей $утбо|$ с направленным вниз концом стрелки). 
Выберите из этого меню команду Ргеме\м или команду Ргеме\у шт СощехЕ (Предва- 
рительный контекстный просмотр). Команда Ргеме\у позволяет отобразить рисунок 
полностью в каждом кадре (т.е. настолько большим, насколько он может вписаться 
в миниатюрное изображение). А команда Ргемем ш СощехЕ позволяет отобразить 
рисунки во всех кадрах с одним и тем же размером во всем фильме. На рис. 6.40 
показано, каким образом выглядит предварительный просмотр слоев. 


кем, и лия лил ое арии ито А лалларие кл оо ее учет 
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РИСУНОК 6.40. Просмотр слоев на временной шкале в режиме Ргеуем\ 


Использование направляющих слоев и слоев направляющих 
движения 


Направляющие слои (эиае (ауегз) являются слоями, единственное назначение ко- 
торых состоит в том, чтобы служить в качестве направляющей фиксации по месту 
для создания иллюстраций в кадрах других слоев. Используя те же методы, что и в 
любых других типах слоев, в направляющем слое можно рисовать или осуществлять 
анимацию всего что угодно. Таким образом, в качестве вспомогательного средства 
для наглядного представления движения подлежащих анимации объектов в других 
слоях можно использовать все что угодно. Например, в направляющем слое можно 
осуществить анимацию заготовки, а затем выполнить полноценную анимацию того 
же самого создания в другом слое. 


208 Часть П. Профессиональные методы работы во На5й 


Для создания направляющего слоя следует отобразить всплывающее меню Гауег 
для того слоя, который требуется превратить в направляющий, а затем выбрать ко- 
манду Оше. Напомним, что меню Гауег отображается щелчком на пиктограмме 
Гауег (небольшом изображении, отображающем тип слоя в левой части строки [ауег 
Мате). 

Повторив одну и ту же команду, можно преобразовать любой слой в направля- 
ющий и обратно. Тот факт, что слой действует в качестве направляющего, подтвер- 
ждается синей пиктограммой рейсшины слева от наименования слоя. 

Направляющие движения (топоп ви!4ез) на первый взгляд кажутся подобными на- 
правляющим слоям, однако они не подлежат анимации и не могут быть преобразо- 
ваны в обычные слои. Кроме того, направляющие движения должны быть присое- 
динены к своему родительскому слою. Назначение направляющих движения состоит 
в создании траектории движения заполняющего промежутки символа в течение ряда 
кадров. 

Для создания направляющей движения необходимо отобразить меню Гауег для 
того слоя, в который требуется ввести направляющую движения, а затем выбрать 
команду АЗ Мойоп СОшае. Наименование слоя направляющей движения будет та- 
ким же, как и у родительского слоя, однако в нем будет присутствовать синяя пик- 
тограмма дугообразной траектории, в конце которой находится шарик. 

Для создания траектории движения следует выбрать инструментальное средство 
Репс! и нарисовать какую угодно траекторию, когда направляющая движения на- 
ходится в текущем слое (рис. 6.41). 


Да 


[Г бише: Еауе # * + * | 


РИСУНОК 6.41. 
Траектория 
движения, 
нарисованная в слое 
направляющей 
движения 
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По траектории движения могут следовать только символы. Для присоединения 
символа к траектории движения следует выделить этот символ, а затем выбрать 
пункт Сгеже Мойоп Туеетпё из меню Егате, вызываемого щелчком правой кнопкой 
мыши на требуемом кадре, либо выбрать аналогичный пункт из меню 1шзег. Затем сле- 
дует вызвать перемещаемую панель Егате с помощью команды МодНУугате либо щел- 
кнув дважды на требуемом кадре. Далее необходимо выбрать элемент Моноп из рас- 
_ крывающегося списка Т\уеептеё и установить флажок Опеп То Ра. После этого 
следует переместить указатель кадров к первому ключевому кадру, а затем перетас- 
кивать символ до тех пор, пока он не зафиксируется в начале траектории. Эту же 
процедуру необходимо повторить и для завершающего ключевого кадра. 


Достоинства символов 


Вероятно, читателю уже известно, что символы являются своего рода графичес- 
кими накладками и тесно связаны с группами. Символы представляют собой еще 
одно инструментальное средство, которое предоставляется во НазВ для одновремен- 
ной анимации нескольких элементов. 

Символы относятся к наиболее эффективным свойствам Е!азН. Они существен- 
но сокращают размер файла и в то же время позволяют сохранять все данные для 
конкретной формы только один раз независимо от того, сколько раз эта форма по- 
является в фильме. Иными словами, целое поле подлежащих анимации цветов, ко- 
торое появляется в фильме на фоне нескольких сцен, может быть сохранено в виде 
одного цветка. 

Кроме того, символы способствуют эффективной работе в оперативном режиме, 
поскольку их приходится загружать только один раз независимо от того, сколько раз 
они используются в фильме. 

Основные отличия между символами и группами таковы: 


е Символы могут храниться в библиотеке и использоваться в самых разных ме- 
стах одного и того же фильма (в разных местах одного и того же кадра, в раз- 
ных кадрах одного и того же слоя и в разных сценах). Символы способны зна- 
чительно сократить размер файлов, поскольку форма символа сохраняется только 
один раз. Форма символа обычно хранится в библиотеке, причем экземпляр 
каждого символа связан с одной и той же информацией формы символа. 


® Для анимации символов может быть использовано любое число кадров. Для 
этого сначала необходимо выбрать команду зе Ме\м Зутбо1, если при этом 
ничего не выделено. В этом случае открывается диалоговое окно, состоящее 
из одного поля, в котором предоставляется возможность присвоить символу 
наименование. Когда символ вводится при условии, что ничего не выделено, 
автоматически создается сцена символа (бутфо/! 5сепе). Сцены символов облада- 
ют всеми доступными во На возможностями, однако они создаются в соб- 
ственном пространстве, и благодаря этому случайное редактирование любых 
других компонентов фильма оказывается маловероятным. По завершении 
анимации символа следует выбрать команду ЕаМо\ме. При этом символ сра- 
зу же будет сохранен в библиотеке под присвоенным ему наименованием. В 
дальнейшем он может быть использовать где угодно. 
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® Процедура редактирования символов несколько иная. Для этого следует вы- 
делить символ и выбрать команду Еа $ еесе4 или Ед 5упбо]. Любая из этих 
команд позволяет открыть сцену символа, с тем чтобы можно было выполнить 
любую доступную во Е1азВ операцию редактирования, даже ввод кадров и 
анимацию статического графического символа. Кроме того, для редактирова- 
ния символов можно выбрать команду У/Итдо\ [Л 6гагу, выбрать из библиоте- 
ки символ, который требуется отредактировать, а затем воспользоваться ко- 
мандой ЕДЕ из меню ОрНоп$, всплывающего в окне 1Лбгагу (рис. 6.42). 


ЗутвВо] 1 
Зутро! 2 


Зутро! 3 


РИСУНОК 6.42. 
Окно Шльгату, в 
котором показано 
меню [Гльгагу Орпопу 


® Символы могут быть расформированы. Для переноса компонентов символа на 
полотно необходимо выделить этот символ, а затем выбрать команду 
МодаНуВгеаК Арап. Если предмет символа составляет единственная группа, то 
в этом случае, скорее всего, ничего не произойдет. Далее следует проверить 
содержимое меню МодНу. Если его пункт Упргочр (Расформировать) досту- 
пен, тогда его необходимо выбрать. 


® Всякий экземпляр символа может обладать собственными свойствами и пове- 
дением. Для изменения свойств экземпляра символа следует щелкнуть правой 
кнопкой мыши на этом экземпляре при его появлении на полотне и выбрать 
из всплывающего меню команду Рапе!5Нпу(апсе либо выбрать команду 
МоаНу|тхапсе из основного меню для вызова перемещаемой панели п$апсе. 


Три типа символов 


Во РазВ предоставляются следующие три типа символов: графический, кнопка 
и фильм. Необходимо иметь правильное представление о различных характеристи- 
ках и функциях каждого из этих типов символов. Доступные во НазН символы но- 
сят довольно гибкий характер, причем пользователь может изменять принцип дей- 
ствия каждого символа, изменяя его поведение (Бепау1ог) в соответствии с другим 
типом символа. 
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Графический символ 


Это наиболее предпочитаемый тип поведения символа для статических изобра- 
жений. Тем не менее, графические символы отнюдь не обязательно должны быть 
статическими. У них имеется собственная временная шкала, а внутри графическо- 
го символа может быть использован любой тип графического элемента, даже другие 
символы. Графический символ отличается от символа фильма в том отношении, что 
он полностью зависит от временной шкалы, на которой он располагается (основной 
временной шкалы или клипа). Когда подлежащий анимации (многокадровый) гра- 
фический символ вводится на временной шкале, то в этом случае у него имеются 
следующие два компонента: ключевой кадр, в котором он размещается, а также ряд 
последующих пустых кадров, в которых кадр 2 отображается до тех пор, пока вре- 
менная шкала не будет исчерпана, либо до тех пор, пока эту последовательность не 
прервет другой ключевой кадр или пустой ключевой кадр. Кроме того, внутри гра- 
фических символов нельзя использовать звук или происходящие в кадре действия. 


Кнопка 


Символы кнопок автоматически реагируют на события от мыши в соответствии 
с тем содержимым, которое размещено в данном кадре. На временной шкале сим- 
вола кнопки находится четыре основных кадра, у каждого из которых имеется осо- 
бое назначение: кадр | = данная кнопка отпущена, кадр 2 = данная кнопка нажа- 
та, кадр 3 = указатель мыши находится над данной кнопкой и кадр 4 = область 
попадания. 

Символы фильма могут быть размещены внутри кадров кнопки для создания 
подлежащих анимации кнопок. Кроме того, в каждый из четырех кадров кнопки 
может быть введен звук. Действия не могут быть назначены для кадров символа 
кнопки. Вместо этого они должны быть применены на сцене к конкретному свой- 
ству экземпляра кнопки. 


Фильм 


Внутри фильма может быть размещен любой другой завершенный фильм с не- 
зависимой временной шкалой и полным набором функциональных возможностей 
фильма. В символы фильма можно включать звук, интерактивность и действия. Сим- 
вол фильма (называемый также клипом (томе сПр)) может быть размещен на подле- 
жащей анимации кнопке, расположенной внутри другого клипа. Размещение одного 
клипа внутри другого называется вложением. Во НазП допускается вложение не- 
скольких клипов. 

Следует замстить, что указанные выше свойства устанавливаются по умолчанию. 
В действительности поведение каждого экземпляра символа может быть переназна- 
чено с помощью диалогового окна ш$%апсе Ргорегиез. 


Символы, которые не являются таковыми 


Помимо того что символы хранятся в библиотеке, они также сохраняются в виде 
следующих двух типов элементов, которые не являются символами: растров и зву- 
ка. (Растром является любая сосканированная фотография.) 
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Каким образом создается символ 


Символ может быть создан из всего, что только можно выделить на полотне (в 
том числе из нескольких символов). С другой стороны, можно создать пустой сим- 
вол, а затем разместить в нем требуемые объекты. 

Для создания символа из существующего фильма можно отредактировать опре- 
деленный символ или создать пустой символ, а затем выбрать команду ЕЙе] трой 
Мо\ме (все еще находясь в режиме Зутбо! Еди). 


Создание символа из существующих выделенных элементов 


Для создания символа из существующих выделенных элементов выполните сле- 
дующее: 


1. Выделите все элементы, которые требуется включить в символ. (К. ним могут 
быть отнесены все типы графических накладок, а также находящейся на полот- 
не графики). 


2. Выберите команду шзегМе\м ЗутБо!, чтобы открыть диалоговое окно Зуто! 
Ргорегиез. 


3. Введите наименование символа в поле Мате (или просто примите используемое 
по умолчанию его наименование) в диалоговом окне $утбо! Ргорегиез. Затем 
щелкните на кнопке-переключателе, которая определяет поведение символа в ка- 
честве графического символа, кнопки или клипа. Щелкните на кнопке ОК. 


Создание пустого символа 


Для создания пустого символа выполните следующее: 


|. Убедитесь в том, что не выделено никаких элементов. Для того чтобы убедить- 
ся в отсутствии выделенных видимых (или трудно заметных) элементов, выберите 
команду ЕдШОезеесь АП (или используйте комбинацию клавиш Ст9а/ 
Сш+5ШЁ-А). 


2. Выберите команду 1т5ег Ме\м 5утбо|, чтобы открыть диалоговое окно Зутбо! 
Ргорегаез. 


3. Введите наименование символа в поле Мате (или просто примите используемое 
по умолчанию его наименование) в диалоговом окне эутфо]! Ргорегие$. Затем 
щелкните на кнопке-переключателе, которая определяет поведение символа в ка- 
честве графического символа, кнопки или клипа. Щелкните на кнопке ОК. Это 
позволит сразу войти в режим 5утбо] Еаи. 


4. Воспользуйтесь любыми инструментальными средствами и свойствами НазН для 
создания содержимого данного символа. 


5. Чтобы завершить редактирование символа и сохранить его в библиотеке текущего 
фильма, выберите команду ЕаШЕди АП. 


Создание сцены 


После фильма сцена является наиболее объемлющим элементом построения 
Наз\-фильма. Сцены являются просто фильмами, связанными друг с другом в орга- 
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низационных или интерактивных целях. Организация фильма в виде сцен, распола- 
гаемых по таким критериям, как тема, местонахождение или число, намного упро- 
щает непосредственный переход из фильма, посвященного одной теме, к фильму, 
раскрывающему другую тему. Только этих мер организации и интерактивности ока- 
зывается вполне достаточно во многих случаях применения автономной документа- 
ции и учебного материала. Сопутствующий Еазй учебный материал служит основ- 
ным примером того, насколько хорошо действуют подобные меры. 

Как только будет создан фильм, автоматически создается новая сцена. Не следует 
забывать, что во ННазИ фильм может состоять из анимационной последовательнос- 
ти или статического изображения. С каждой сценой связана закладка, подобная зак- 
ладке в разделителе записной книжки. Наименование сцены появляется в окне вме- 
сте с изображением обшитого досками ящика в верхнем левом углу над временной 
шкалой. (Сцены автоматически нумеруются в том 
порядке, в котором они создаются: эсепе 1, Зсепе 2 о 
ит.д.) Если требуется присвоить сцене более осмыс- Эсепе опе 
ленное наименование, тогда следует выбрать коман- 
ду Моау[5$сепе и присвоить либо изменить наиме- 
нование сцены, выбрав ее на появляющейся при 
этом панели Зсепе, приведенной на рис. 6.43. Спра- 
ва от наименования сцены в основном интерфейсе 
находится квадратная кнопка, которая позволяет 
(если щелкнуть на ней) отображать сцены и перехо- 
дить к другим сценам. 

Для создания новой сцены следует выбрать команду зе Зсепе. При этом изоб- 
ражение автоматически переключится на первый кадр нового фильма. В этом нет 
ничего страшного, ведь любая выполненная до сих пор работа все еще остается в 
предыдущей сцене, вернуться к которой можно, щелкнув на ее закладке. 

В результате выбора команды МодИуЗ$сепе вызывается перемещаемая панель. 
ъсепе Ргорегие$, на которой можно изменить наименование сцены. 

Если сцен оказывается слишком много (либо наименования сцен в них получают- 
ся слишком длинными), чтобы поместиться на экране, тогда в нижней части столбца 
наименований сцен появляются кнопки прокрутки со стрелками (вверх и вниз). Для 
перемещения по сценам вверх и вниз следует щелкнуть на соответствующей стрелке. 

Другой способ перехода к конкретной сцене состоит в использовании подменю 
МемСою (рис. 6.44). С помощью этого подменю можно непосредственно перейти 
к первой, последней, следующей или предыдущей сцене. Кроме того, в этом под- 
меню перечислены наименования всех текущих сцен, и благодаря этому можно не- 
посредственно перейти к любой из них. 

И наконец, переходить между сценами можно с помощью клавиатуры. Для пе- 
рехода к первой сцене следует нажать клавишу Ноте, к последней сцене — клави- 
шу Епд, а для постраничного перехода — клавишу Раве Ор или клавишу Рае Оо\п. 

Фильмы, состоящие из множества сцен, можно также воспроизводить от начала 
до конца, не обращаясь к соответствующим меню. Так, для воспроизведения фильма 
от начала до конца следует выбрать команду Сошхго|Р1ау АП $сепез, а затем коман- 
ду Сопио!РЛау (или нажать клавишу Кешти/Етег либо выбрать команду Сопно!|5Но\ 
Сопто!$ и щелкнуть на кнопке Рау). 


АИ 


РИСУНОК 6.43. Перемещаемая 


панель 5сепе 
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Калькирование 


Термин калькирование, или “восковка” (отоп-5Ктптии&), взят из практики традици- 
онных аниматоров, которые обычно используют очень тонкую, полупрозрачную 
бумагу для копирования и видоизменения элементов рисунка от одного кадра к дру- 
гому. Копирование основных элементов рисунка из одного кадра, который может 
быть наложен на другой, обеспечивает перемещение этих элементов на нужное рас- 
стояние и в правильном соотношении с их положением в предыдущем кадре. По- 
добная практика кажется довольно утомительной, однако она в значительной мере 
исключает выполнение соответствующих операций наугад. 

Работа на компьютере с такой программой, как НазН, намного упрощает дело. 
НазН автоматизирует калькирование рисунков простым нажатием кнопки (пожалуй, 
не одной, а четырех кнопок). Эти кнопки приведены на рис. 6.45 наряду с их наи- 
менованиями. Более того, имеется возможность калькирования нескольких кадров 
или только векторных контуров предыдущих или последующих кадров. 


ре 


фо: 
е 
: 

© 


©. „_. . 
ЕЖЕ Е ра > 
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Видоизменить маркеры калькирования 
Отредактировать несколько кадров 


Контуры кальки 


Калька 


РИСУНОК 6.44. Подменю Ием’|Со1о РИСУНОК 6.45. Кнопки режима Отоп 5Ет 


Первая кнопка Оп1оп 5Юм обычно используется чаще всего. Ранее она уже ис- 
пользовалась несколько раз для копирования одиночных кадров. Эта кнопка позво- 
ляет включить режим калькирования и видеть во всех деталях потускневшие изоб- 
ражения кадров, которые находятся до и после текущего кадра. В то же время в 
текущем кадре можно использовать любые инструментальные средства НазН, пред- 
назначенные для создания и редактирования форм. 

Число кадров, которые можно наблюдать до и после текущего кадра, зависит от 
того, где именно установлены соответствующие маркеры, которые подробнее рас- 
сматриваются в разделе “Маркеры” далее в этой главе. Пример кальки, в которой 
показаны два предыдущих кадра, приведен на рис. 6.46. 


Контуры кальки 


Данное свойство может быть оценено по достоинству в том случае, если прихо- 
дится получать кальку из весьма сложных форм при их перемещении. При отобра- 
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жении контуров кальки (с помощью кнопки Опюп 5Кт Оиц тез) в кадрах кальки 
отображаются только векторные контуры их форм, чтобы можно было проще отли- 
чить содержимое текущего кадра от содержимого кадров кальки (рис. 6.47). 


РИСУНОК 6.46. 


Калька с двумя 
предыдущими кадрами 


РИСУНОК 6.47. 


Вид контуров кальки 
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Редактирование нескольких Кадров 


Кнопка Еай Мшар!е Егатез позволяет непосредственно редактировать кадры в 
пределах текущей кальки (т.е. в диапазоне кадров, которые находятся между соот- 
ветствующими маркерами). На рис. 6.48 следует обратить внимание на то, что ни 
один из кадров не является тусклым. Если бы эти кадры были промежуточными, 
тогда они стали бы недоступными и изменялись бы в соответствии с результатами 
редактирования ключевых кадров. 


РИСУНОК 6.48. 
Содержимое 
нескольких кадров 
становится видимым 
в режиме 
редактирования 
нескольких кадров 


Видоизменение маркеров кальки 


Компания Масготе а называет кнопку МодМу Отоп 
МагКег$ также кнопкой Ситгеп! Етате. (В конце концов, по- 
стоянство надоедает.) Эта кнопка используется для вызова 
всплывающего меню (рис. 6.49), которое управляет поведе- 
нием маркеров кальки. Ниже приведены функции, выполня- 
емые командами из меню Мо4ИНу Отоп МагКегез: РИСУНОК 6.49. 


Всплывающее меню 


е А/Мауз эйом МагкКегу (Всегда показывать маркеры). Мар- Мо» Отоп Ман 
оацу чтоп агкегу 


керы оказываются видимыми всегда независимо от 

того, является ли активным режим калькирования. 

Эта команда обладает двумя состояниями (она включает и выключает соот- 
ветствующий режим). 


® Апсйог Отоп (Привязка кальки). Эта команда позволяет сохранить метки мар- 
керов в их текущем положении независимо от места нахождения указателя 
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кадров. В результате калька некоторых кадров видна всегда, однако она ока- 
зывается более светлой или темной в зависимости от положения указателя 
кадров. 


® Опюп 2 (Двухслойная калька). Отображает два кадра по обе стороны от указа- 
теля кадра. 


® — Отоп 5 (Пятислойная калька). Отображает пять кадров по обе стороны от ука- 
зателя кадров. Для отражения этого факта маркеры перемещаются в соответ- 
ствующее положение независимо от того, куда перемещается указатель кад- 
ров. 


® Опюп АИ (Полная калька). Отображает в кальке каждый кадр конкретной пос- 
ледовательности. Это может оказаться полезным для редактирования корот- 
ких сцен и последовательностей и вместе с тем весьма сложным применитель- 
но к последовательности из большого числа кадров. 


Маркеры 

Маркеры служат для ограничения числа кадров, которые используются при каль- 
кировании. Число таких кадров можно изменять вручную, перетаскивая соответствую- 
щие маркеры. Например, нередко оказывается полезным выключение режима кальки- 


рования для тех кадров, которые следуют после редактируемого в данный момент кадра. 
Для этого достаточно перетащить правый маркер к выделенному кадру. 


Переход к следующей теме 


В этой главе было показано, каким образом создаются простые виды анимации, 
а также приведен основной учебный материал, касающийся применения различных 
компонентов интерфейса Наз$Н-анимации. 

В следующей главе будут более углубленно рассмотрены символы. Здесь можно 
будет получить исчерпывающие сведения о трех видах поведения символов во Е1азН 
и максимальном использовании их достоинств. 


Кен Мильберн 


СИМВОЛЫ И БИБЛИОТЕКИ 


В этой главе рассматриваются 


следующие три типа символов: 
графические символы, кнопки и 
клипы. Кроме того, здесь 
поясняются принципы работы с 
растрами и звуком, которые также 
хранятся в библиотеке. 
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Символы представляют собой графические элементы, которые могут повторять- 
ся во Назй-фильме любое число раз и состоять из каких угодно или из всех элемен- 
тов любого НазИ-фильма. Метод применения символов по сравнению с методом 
воссоздания графических элементов обладает двумя основными преимуществами: 
символ создается только один раз, и данные символа сохраняются только один раз 
за весь фильм. В итоге получается файл данных меньшего размера, на загрузку ко- 
торого уходит меньше времени. Символы служат одной из основных причин (поми- 
мо применения векторной, а не растровой графики) столь поразительной эффектив- 
ности НИазВ в У№еб. 

Все символы хранятся в библиотеке текущего фильма. Символы можно перетас- 
кивать в другие библиотеки, таким образом создается резерв элементов символов, 
которые можно использовать во всех фильмах либо в фильмах конкретного клиен- 
та или определенной категории. Окно Габгагу приведено на рис. 7.1. 

Во ЕИазН имеется три отдельных типа символов: графический, кнопка и клип. 
К двум другим категориям элементов, которые хранятся в библиотеке, относятся ра- 
стры и звук. Каждая из указанных категорий будет подробно рассмотрена в этой гла- 
ве. Кроме того, здесь можно будет ознакомиться с тем, каким образом редактиру- 
ются экземпляры (1т51апсез) символа (т.е. отдельные случаи употребления символа в 
фильме), как осуществляется заполнение промежутков символами, размещение звука 
в символе и каким образом редактируются символы. 


Графические символы 


Этот тип символов чаще всего используется для хранения статической графики 
(в частности, пиктограмм рисунков) и геометрических элементов (например, закруг- 
ленных прямоугольников). Тем не менее, графические символы могут подлежать 
анимации, причем у них имеется собственная временная шкала. 

Так в чем же отличие графического символа от клипа? Несмотря на то что у гра- 
фического символа имеется собственная временная шкала, его анимация на самом 
деле зависит от той временной шкалы, на которой он располагается. С другой сто- 
роны, клип воспроизводится по собственной временной шкале. Так, клип можно 
разместить в однокадровом фильме, и он будет воспроизведен полностью. Графичес- 
кий символ размещается в том ключевом кадре, в котором будет отображаться пер- 
вый его кадр. А дополнительные кадры в этом графическом символе будут отобра- 
жаться в пустых кадрах, которые следуют после ключевого кадра, или в кадрах, 
которые содержат ряд экземпляров графического символа, в зависимости от установ- 
ленных значений параметра Вепа\мот (Поведение) экземпляра графического символа. 
Воспроизведение обычной или подлежащей анимации графики прекращается либо 
при появлении пустого ключевого кадра, которым является ключевой кадр, не со- 
держащий экземпляра графического символа, либо в конце временной шкалы, со- 
держащей кадры фильма. Кроме того, с графическим символом несовместимы ни 
действия, ни звук. 


Создание графического символа 


Графический символ (или символ любого другого типа) может быть создан с са- 
мого начала либо из существующих выделенных элементов. 
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Создание символа из существующих элементов выполняется довольно просто. 
Для этого достаточно выделить требуемые элементы и нажать клавишу Е8 (или выб- 
рать команду [пзегСопуег ю $утбо!). Когда откроется диалоговое окно $утбо] 
Ргорегиез, необходимо щелкнуть на кнопке-переключателе Старшс. Затем следует 
щелкнуть на кнопке ОК. При этом символ автоматически появится в окне [лгагу 
(рис. 7.2). 


[* НазВ 5 - [Моме1:1] 


га х : о 


И |ауег1 


[#4 рак Вые Вет 
: БОН Вме Вемт 


Апомлеа4 


сотра$$ 
ОК Вше Веат 


РИСУНОК 7.1. Окно Г16гагу РИСУНОК 7.2. Все компоненты этого компаса являются 
символами 


При создании символа с самого начала прежде всего необходимо убедиться в том, 
что ничего не выделено. Для этого следует выбрать команду ЕЯаи!Оезеес АП или 
использовать комбинацию клавиш Ст@/Си1+$И-+А. Далее нужно выбрать команду 
1пзе/Ме\ми бутбо!. Это позволит сразу же перейти в режим Зутбо! Етр (Редактиро- 
вание символов), в котором все, что создается, затем сохраняется в виде символа. 


Кнопки 


Символы кнопок являются фильмами, которые состоят из четырех кадров и в 
которых воспроизведение каждого кадра зависит от состояния мыши. Каждый кадр 
называется по соответствующему состоянию мыши: Чр (Отпущено), Оуег (Размеще- 
ние), Ро\ууп (Нажато) и Ни (Попадание): 


® Кадр Чр описывает состояние кнопки, которое соответствует отпущенной 
кнопке мыши и отсутствию курсора над данной кнопкой. 


® Кадр Оуег описывает состояние кнопки, которое соответствует расположению 
курсора мыши над данной кнопкой без нажатия на ней. 


® Кадр Оо\/’п описывает состояние кнопки, которое соответствует щелчку на 
данной кнопке (ее нажатию). 
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е® Кадр НИ содержит графику, которая может также отображаться сплошным 
цветом, поскольку его вообще не будет видно, и которая определяет форму 
области, где могут происходить другие события от мыши. 


На рис. 7.3 показана временная шкала с четырьмя указанными выше состояни- 
ями и кадрами, а также четыре вида, созданных для каждого состояния простой 
кнопки. Этот рисунок представляет собой скомпонованный экранный кадр, посколь- 
ку все четыре состояния одной и той же кнопки увидеть одновременно, как правило, 
невозможно. 

В кадры кнопки можно вводить клипы и графические символы, а вот вводить 
другие кнопки нельзя. Кроме того, для любого из трех первых кадров (р, Оуег и 
Оо\п) можно назначить соответствующие действия. 

Ниже описан процесс создания кнопки с самого начала: 


1. Нажмите клавишу Е8 или выберите команду 5ег{ Сопуег {о Зутбо|, чтобы от- 
крыть диалоговое окно 5утбо! Ргорегие$ (рис. 7.4). 


| бутфо! Р'орегиез 


РИСУНОК 7.3. Символ кнопки и его временная РИСУНОК 7.4. Диалоговое окно зутБо{ шкала 
РгорегИе5 


2. Щелкните в диалоговом окне Зутбо! Ргореге$ на кнопке-переключателе с мет- 
кой ВиЦцоп. Кнопке может быть дано более описательное наименование, чем то, 
что используется по умолчанию. В таком случае введите в поле Мате соответ- 
ствующее наименование. При этом полотно очищается. 


3. Таким образом, осуществлен переход в режим зутбо] Едите. На временной 
шкале отображаются четыре кадра, которые оказываются шире кадров фильма и 
обозначены метками Ор, Оуег, Ро\уп и Ни. Создайте изображение для кадра со- 
стояния Чр, воспользовавшись любыми инструментальными средствами ЕЙазИ 
либо выполнив импортирование графики или символов (но не других кнопок). 


4. Щелкните на кадре Оуег, а затем выберите команду тег] шзей КеуГате из ос- 
новного меню или всплывающего меню Егате. При этом появится копия изоб- 
ражения первого кадра. 


5. Выделите копию первой кнопки и сделайте любые необходимые изменения. 
(Если ранее для образования отдельных частей кнопки использовались опреде- 
ленные символы, тогда выберите команду МодИу|ВгеаК Арац, чтобы можно было 
отредактировать отдельные компоненты кнопки.) 


6. Повторите пункты 4 и 5 для кадра Во\ип. 


7. Выделите кадр Ни. Выберите команду шзегпзег Кеуате. 
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8. Фильм может оказаться несколько меньше, если упростить отдельные элементы 
в кадре НИ. Для этого необходимо стереть все элементы, за исключением самой 
большой формы в кнопке. Щелкните в окне выбора цвета заливки, расположен- 
ном в области Тооох, и сделайте черным цвет заливки. Заполните силуэт формы 
черным цветом. | 


9. Выберите команду ЕаМо\е. Кнопка автоматически сохранится в библиотеке, 
а экран очистится. Если кнопку требуется разместить в фильме, тогда выберите 
команду У/т4до\/Агагу. При этом откроется окно Глбгагу. Перетащите наимено- 
вание только что созданной кнопки на полотно (рис. 7.5). 


РИСУНОК 7.5. 
Завершенная кнопка, 
отображаемая на 
полотне и в окне 
[лфгагу 


Е сокее" 


10. Проверьте полученную кнопку на предполагаемые действия. Выберите команду 
Сопно!Те${ Мо\е. При этом откроется второе окно, в котором можно проверить 
кнопку. 


Введение в кнопку звука 


Звук может быть введен в любое состояние кнопки. Во Еазй 5 воспринимается 
оцифрованный аналоговый звук в виде файлов формата АТЕЕ в Масижоз$В или фай- 
лов формата У АУ в \М!шдо\$ либо в виде файлов формата МР3З (для обеих плат- 
форм). Вследствие того что эти форматы оцифрованного аналогового звука отнюдь 
не являются эффективными (по сравнению с векторными изображениями), продол- 
жительность звучания должна оставаться малой. С другой стороны, поскольку звук 
сохраняется в виде символов, один и тот же звук можно использовать в фильме не- 
сколько раз без больших издержек. Тем не менее, наиболее пригодными в данном 
случае могут оказаться простые щелчки и звуковые сигналы. Для введения звука в 
состояние кнопки выполните следующие пункты: 


|. Загрузите звук в библиотеку. Для этого выберите команду ЕЙе]троп и восполь- 
зуйтесь диалоговым окном про для поиска и выбора звукового файла, кото- 
рый требуется в данном случае использовать. 
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2. Звук должен всегда находиться в отдельном слое, причем компания Масготе а 
рекомендует назначать для каждого звука отдельный слой. Введите новый слой. 
Для этого разместите курсор над строкой Гауег Мате текущего активного слоя 
и используйте комбинацию Сопио!+щелчок или щелкните правой кнопкой 
мыши, чтобы открыть меню Гауегз. Выберите команду шзег Гауег. 


3. Выделите кадр, в котором требуется ввести звук. 


4. Выберите пункт шзе{ Кеуйате из меню Егате (или используйте комбинацию 
Сопго!+щелчок, либо щелкните правой кнопкой мыши на активном кадре). 


5. Выберите команду \Мпдо\Рапе!$Зоипа, чтобы выз- 
вать перемещаемую панель Зоипа (рис. 7.6). 


6. Щелкните на раскрывающемся списке 5оипд 
(Звук), находящемся на панели $оипа. Выберите из 
этого списка требуемый звуковой файл. Затем вы- 
берите опцию ЕуепЕ (Событие) параметра упс 
(Синхронизация). Оставьте установленными нуле- 
вое значение параметра [Гоорз$ (Число циклов) и 
опцию Мопе параметра ЕНес. 


РИСУНОК 7.6. Перемещаемая 


панель эоипа 

7. Проверьте кнопку. Выберите команду Еац| Еаи 
Мо\ме. Затем выберите команду Сопто|ЕпаЫе 
эитр!е ВиНоп$. Щелкните на кнопке. Когда кнопка окажется в состоянии, в ко- 
торое звук был введен, он должен быть слышен. 


Событие звука можно связать с каждым из следующих четырех состояний кноп- 
ки, применяя звук на временной шкале данной кнопки: 


® Ор. Событие звука происходит, когда курсор мыши покидает кнопку. 
® Оуег. Событие звука происходит, когда курсор мыши находится над кнопкой. 
е ПОо\п. Событие звука происходит, когда нажимается кнопка. 


® Ни. Событие звука происходит, когда отпускается кнопка. 


Создание подлежащих анимации кнопок 


Это делается довольно просто. Для этого достаточно разместить символ клипа в 
любом или во всех первых трех кадрах состояния кнопки. А кадр НИ всегда стати- 
чен. 

Более развитые конструкции подлежащей анимации кнопки могут быть созданы 
с помощью внешнего по отношению к кнопке клипа либо когда кнопка размеща- 
ется внутри клипа. Подобные клипы будут реагировать как составные части кноп- 
ки в зависимости от действий, введенных в соответствующем свойстве экземпляра 
КНОПКИ. 


Клипы 


Клипы отличаются от графических символов главным образом тем, что они вос- 
производятся независимо от временной шкалы основного фильма. Любое свойство, 
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которое может быть введено в обычный ЕР1азН-фильм, можно ввести и в клип. Кроме 
того, в клипе полностью функционирует как звук, так и интерактивные элементы 
управления. 

Одним из основных примеров применения клипов являются подлежащие анима- 
ции кнопки. Клип можно ввести в любое из первых трех состояний кнопки. 

Для создания символа клипа выполните следующее: 


1. Используйте комбинацию клавиш СИ!+Е8, чтобы создать новый символ. 


2. Присвойте новому символу наименование в диалоговом окне эутбо! Ргорегие$ 
и выберите кнопку Моме СПр. 


3. Воспользуйтесь любыми приведенными в этой книге методами для создания ани- 
мации. 


4. По завершении анимации выберите команду ЕЗНЕаи Мо\ме. При этом клип бу- 
дет сохранен в библиотеке текущего фильма. 


Растры 


Как только данные импортируются в файле формата ЛРЕС, СТЕ или РМС, они 
сразу же сохраняются в библиотеке. Растры можно использовать какое угодно чис- 
ло раз в одном и том же фильме, не превращая их в символы, что приводит лишь 
к незначительному увеличению размера файла фильма с каждым экземпляром рас- 
тра. Вследствие того что даже сильно сжатые растры требуют большого объема па- 
мяти, указанная особенность имеет весьма существенное значение. 


Звук 


Новое во 


Во НазН 5 по умолчанию не только применяется новый метод Назй 5 
сжатия в формате МРЗ3, но и выполняется импортирование звука, 
уже сжатого в формате МР3З. Кроме того, во Н/азВ для импортирования восприни- 
маются файлы аналогового звука в формате УУАУ (для \У!т9до\$) или АМЕЕР 
(МаситюзП), которые, подобно растрам, требуют большого объема памяти. Однако 
тот факт, что звук сохраняется подобно символам, означает, что можно заставить 
дверной звонок звенеть сколько угодно раз без существенного увеличения размера 
файла НазН-фильма. Как правило, при использовании файлов формата \/А\У или 
АТЕР лучше всего применять монофонический 16-разрядный звук, оцифрованный с 
частотой выборки 22 кГц, поскольку для преобразования стереофонического звука 
требуется в 2 раза больший объем данных. Однако На5В позволяет импортировать 
8- или 16-разрядный оцифрованный звук с частотой выборки 11, 22 или 44 кГц, а 
при экспортировании звука частота выборки может быть уменьшена вдвое. 

Если звук в формате \МА\У или АГЕР не может быть импортирован во НазП, то, 
скорее всего, он сжат и может быть импортирован в формате МР3. А звук, записан- 
ный в форматах, не кратных частоте выборки 11 кГц, в частности 8, 32 или 96 кГц, 
подвергается повторной выборке во время импортирования во НазпП. 


Введение звука в фильме 


Звук можно ввести В фильм довольно просто. Для этого выполните следующее: 
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1. Выберите команду ЕЙе|Ппрог, чтобы открыть диалоговое окно [трог( (рис.7.7). 


$] ТКе Мегозой Зоцпа. мау 


РИ СУНОК 7.7. К] М ОН. мам 
Диалоговое окно $ Аесуде мау 
Лтрон 


2. Выберите файл типа УМА\У (для У!!т9до\з), АЛЕЕ (для Масищю$й) или МР3З (для 
обеих платформ) в диалоговом окне троп. Выполняйте просмотр имеющихся 
файлов до тех пор, пока не будет найден искомый звуковой файл, а затем щел- 
кните на его имени, чтобы ввести его в поле ЕЙе Мате. Щелкните на кнопке 


ОК. 


3. Таким образом, звук появится в окне [л6гагу, а имя его файла окажется справа 
от пиктограммы громкоговорителя. 


4. Выберите пункт пей Гауег из всплывающего меню Гауег. Непременно сделай- 
те новый слой активным. 


5. Выделите кадр, в котором звук должен начать действовать. Выберите пункт шзеп 
Кеуйате из всплывающего меню Ргате. 


6. При все еще выделенном новом кадре выделите требуемый звук в окне 1бгагу. 
Его спектрограмма появляется в окне предварительного просмотра [лбгагу. Пе- 
ретащите эту спектрограмму на полотно. При этом ничего особенного не проис- 
ходит, вероятно потому, что продолжительность звучания оказывается больше 
длительности одного кадра, который для этого был выделен. 


7. Для вводимого звука необходимо установить определенный вид синхронизации. 
Щелкните правой кнопкой мыши на кадре, в котором введен звук, а затем вы- 
берите из всплывающего меню команду Рапе]$|5оип4. Когда появится перемеша- 
емая панель $опп4 (см. рис. 7.6), выберите параметр Зупс. (Назначение каждой 
опции этого параметра поясняется сразу же после данного упражнения.) 


8. Выполните перетаскивание в слое звука по ряду дополнительных кадров для их 
выделения. Выберите пункт 1мзец Егате из всплывающего меню ЁРгате, которое 
вызывается щелчком правой кнопкой мыши (в \!1190\%$) или щелчком при од- 
новременно нажатой клавише Сопио] (в Маситоз$й). При этом миниатюрный ва- 
риант спектрограммы звука появится на временной шкале. На рис. 7.8 приведе- 
ны окно [бгагу и временная шкала в том виде, который они должны принять 
после ввода звука. 


0-223 
8 
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боипа Рюрещез 


РИСУНОК 7.8. Вид окна боипа Ргорегиеу и временной шкалы после ввода звука 


9. Выделите любые ненужные кадры и удалите их. (Для этого выберите пункт 
Ветоуе Егатез из всплывающего меню Егате.) 


10. Если требуется, чтобы продолжительность визуального отображения была равно 
продолжительности звучания, выделите слой визуального отображения, чтобы 
сделать его активным. Затем выполните на временной шкале перетаскивание по 
всем кадрам, которые отображаются параллельно со звуком, и далее выберите 
пункт тзек Егате из всплывающего меню Егате. 


1. Нажмите клавишу Кешги/Ещег для проверки фильма. Если при этом ничего не 
будет слышно, тогда убедитесь в том, что громкоговорители включены. Кроме 
того, выберите команду Сопио| и непременно сбросьте флажок Мше 50ип4$ 
(Выключить звук). 


12. Возможно, потребуется, чтобы звук воспроизводился непрерывно. Это отличный 
случай, чтобы сделать из короткого звука более длинный. Для этого выделите кадр, 
в котором звук начинает действовать, и вызовите перемещаемую панель $оила с 
помощью команды \/Мтдо\Рапе!$$оип4, если она еще отсутствует на экране, и 
введите в поле [.оор требуемое число повторений воспроизведения звука. 


Опции синхронизации 
Ниже описаны функции каждой опции синхронизации: 


® Еуеп (Событие). В этом случае звук воспроизводится в течение всей анима- 
ции, начиная с воспроизведения начального кадра. При этом звук никоим об- 
разом не синхронизирован с фильмом. Если звук размещается в циклически 
повторяющемся фильме (который повторно начинается после своего оконча- 
ния), то в этом случае необходимо быть внимательным, чтобы не назначить 
продолжительность звучания больше, чем продолжительность анимации. 
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е Уац (Начало). Эта опция обычно используется вместо опции Еуеп\ в цикли- 
чески повторяющихся фильмах. В противном случае, как и при выборе опции 
Еуепе, воспроизведение звука прекращается, как только начинает действовать 
другой звук. 


е Зор (Окончание). Эта опция прекращает воспроизведение целевого звука. 
Для прекращения воспроизведения звука в указанном месте фильма следует 
выделить кадр, в котором требуется прекратить звук, а затем вызвать панель 
Зоипа с помощью команды У\У/Итдо\Рапе]$Зоипа либо дважды щелкнуть на 
выбранном кадре. После этого необходимо выбрать опцию З®р параметра 
упс. 


® Эгеат (Поток). Эта опция дает возможность синхронизировать звук во ЕН1азН 
с каждым кадром. В браузере Назп-фильм просто вынужден оставаться син- 
хронизированным со звуком. Для этого некоторые графические кадры при не- 
обходимости будут пропускаться. 


Экспортирование фильмов вместе со звуком 


При экспортировании или публикации фильма может возникнуть потребность в 
том, чтобы звук в данном фильме был сохранен наиболее эффективным образом. 
Звук, возможно, придется отредактировать (а может быть, и сжать еще раз с мень- 
шей степенью), используя внешнюю программу редактирования звука. Для этого по- 
дойдет любая программа редактирования звука при условии, что она способна со- 
хранять звук в формате, присущем данной операционной системе (АТЕЕ для Мас О5 
или \МА\У для У/тао\з). Одним из самых болыних преимуществ применения внеш- 
него редактора звука является возможность уменышить продолжительность звучания 
до требуемой величины, прежде чем звук будет превращен в символ внутри Раз|. 
Подобным образом обеспечивается импортирование только абсолютно необходимого 
объема данных. Кроме того, открыв диалоговое окно эзоипа Ргорегие$ и выбрав ряд 
параметров настройки, можно осуществить управление некоторыми свойствами сим- 
вола импортированного звука. Чтобы открыть диалоговое окно 5оипа Ргорегие$, 
необходимо выделить строку с наименованием требуемого звука в окне 1бгагу, а 
затем использовать комбинацию Сопго|+щелчок или щелкнуть правой кнопкой 
мыши и выбрать опцию Ргорегиез либо просто щелкнуть дважды на спектрограмме 
звука в окне [мбгагу. Диалоговое окно эоипа Ргорешез приведено на рис. 7.9. 

В связи с тем что внешний редактор можно применять к исходному звуковому 
файлу в любой момент, скорее всего, придется щелкнуть на кнопке Ораме, если 
после первоначального размещения и указания звукового файла было выполнено 
внешнее редактирование звука. 

Если в данном символе требуется заменить один звуковой файл другим, то для 
этого следует щелкнуть на кнопке Ипрог. 

После установки всех остальных параметров, которые доступны в указанном ди- 
алоговом окне, звук, возможно, потребуется проверить. Для этого достаточно щел- 
кнуть на кнопке Тез. А для прекращения проверки следует щелкнуть на кнопке 
ор. 
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РИСУНОК 7.9. 
„Диалоговое окно 5оипа 
РгорегНех 


В центре нижней части диалогового окна боипа Ргорегиез находится область, 
обозначенная меткой Ехрой $е 125$, а под ней находится раскрывающийся список 
Сотргез$оп (Сжатие). В списке Сотргеззоп имеются следующие опции: ОеёаиЁ, 
АБРСМ, МР?3З и КАМ. 


е АОШРСМ (Адаптивная дифференциальная импульсно-кодовая модуляция). Эта 
опция позволяет определить степень сжатия для АРРСМ-кодирования. Для 
сведения к минимуму размера файла благодаря преобразованию звука из сте- 
рео- в монофонический можно установить соответствующий флажок. Мини- 
мальное устанавливаемое значение составляет 2 бита и обеспечивает наимень- 
шие размеры файлов и наихудшее качество звука, а максимальное значение 
составляет 5 битов. Частота выборки в данном случае находится в пределах от 
> до 44 кГц. Опять же, при установке меньшего значения частоты выборки 
получаются меньшие размеры файлов и более низкая верность передачи звука. 


® Кам (В исходном виде). Эта опция позволяет экспортировать звуковой файл 
в том виде, в котором он был импортирован. В качестве дополнительных оп- 
ций при этом, как, впрочем, и в предыдущем случае, предоставляется флажок 
Сопуеп $егео ю Мопо (Преобразовать звук из стерео- в монофонический) и 
раскрывающийся список для выбора частоты выборки. 


® МР3З. Это самый лучший формат для более длинных звуковых дорожек, по- 
скольку он обеспечивает наилучшее сжатие при наивысшем качестве звука. 
Скорость передачи в битах в данном случае является переменной и находит- 
ся в пределах от 8 до 160 Кбит/с. Размер файла будет оставаться неизменным 
независимо от выбранного значения параметра Оцау (Раз, Медшт или 
Вез(). 


Если при сжатии в формате МР?3 звук окажется слишком сложным для полного 
описания с помощью одного бита в текущий момент, тогда программа сжатия пре- 
дусмотрительно введет дополнительные подробные данные о звуке в последующих 
битах, где звук будет менее сложным. Параметр Оцащу (Качество) заранее опреде- 
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ляет место размещения дополнительных данных. Чем раньше это будет сделано, тем 
выше будет качество звука, поскольку при заданной скорости передачи данных фак- 
тически может быть сохранено больше звуковой информации. Поэтому очень важ- 
но правильно выбрать качество звука в зависимости от скорости соединения, а не 
стремиться к получению наиболее качественного звука. Ниже приведены опции ука- 
занного параметра: 


е Ках (Низкое качество). Эта опция допускает кратчайшее расстояние, на ко- 
тором может быть сохранена дополнительная звуковая информация. Ее обыч- 
но следует использовать в \!еб, поскольку она ускоряет получение полного 
звука. 


® Медшт (Среднее качество). Эта опция подходит для компакт-дисков и дру- 
гой автономной продукции. 


® Ве5 (Наилучшее качество). Эта опция используется для очень быстрых соеди- 
нений либо в том случае, когда звук предварительно загружен или уже нахо- 
дится в памяти либо на жестком диске. При этом допускается расположение 
избыточной звуковой информации на большом расстоянии от ее исходной 
составляющей ради максимального использования всех битов, которые могут 
быть переданы с установленной скоростью передачи в битах. 


Все указанные выше опции формата МР3З оказываются недоступными, если ус- 
тановлен флажок Ч5е доситепе деГаи дчаШу (Использовать стандартное качество 
документа). То же самое относится и к опции Ргергосез$тя, которая доступна при 
частоте выборки более 20 кГц и преобразовании стерео- в монофонический звук. 


_ АВТОНОМНОЕ ПРИМЕНЕНИЕ РАЗН о. 


Е!азН- -файл (и сопутствующий ему звук) может , быть скомпонован для отличной от 
\У/еЬ среды. В этом случае необходимо принять ряд следующих мер: 


® О сжатии звука беспокоиться особенно не следует. Главное — это качество. 
Пропускной способности для этого вполне достаточно. 


® Если звук экспортируется в таких видеоформатах, как ОшскТ!те или АМ|, тог- 
да все слои звука будут сжаты в один, поэтому число слоев звука особого зна- 
чения не имеет. 


® Большее значение следует придать использованию синхронизации потока. Опять 
же, пропускной способности для этого вполне достаточно, поэтому имеется 
возможность извлечь пользу из впечатляющих эффектов, которые могут быть 
получены благодаря синхронизации звука. 


Использование окна и меню МЬгагу 


Окно ГлЬгагу не претерпело никаких изменений после версии НазН 4. 

Как и прежде, данное окно можно просматривать в виде одного столбца или в 
широком виде. Широкий вид допускает детальный просмотр символа, в частности, 
позволяет узнать его тип, число раз, которое символ используется в фильме, а так- 
же дату последнего видоизменения символа. 

Меню Шбгагу ОрНоп$ было расширено во НазН 5 и теперь включает в себя ко- 
манды, допускающие наличие ссылок на символы, ввод новых шрифтов и свойств 
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клипов, а также применение внешних редакторов, что расширяет возможности ви- 
доизменения и использования содержимого библиотеки в качестве общих ресурсов 
для многих фильмов. 

Окно ГлФгагу уже использовалось несколько раз в этой главе, поэтому большая 
его часть должна быть знакома читателю. В этом разделе оно рассматривается бо- 
лее подробно, поэтому большую часть того, что вообще необходимо знать об этом 
окне, можно обнаружить под одной рубрикой. 

Чтобы отрыть окно [1гагу, выберите команду УЛпдо\/Абгагу. 

Окно Габгагу является хранилищем всех символов фильма независимо от их типа, 
а также символоподобных растров и звука. Краткая схема распределения функций 
окна 1л6гагу с соответствующими метками приведена на рис. 7.10. 


Окно Кнопка остановки воспроизведения 

предварительного Кнопка воспроизведения Меню ОрНопз[ 

просмотра 
ое 

Пиктограмма баре 3 Тиездау, ито 15, 1999 7:24:13 АМ |5 


Стар с . Тие$дау, /ипе 15, 1999 7:18:18 АМ 
# 1еэГ СгарЫс - Тие$длу, Дипе 15, 1999 7:18:18 АМ 
СгарЫс 0 Тиебилу, Дипе 15, 1999 7:18:18 АМ 
СтарЫс 0 Тиевдау, дДипе 15, 1999 7:18:18 АМ 


=> тех... 


типа символа | 


Кнопка выбора узкого вида окна 
Кнопка выбора широкого 
вида окна 


Пиктограмма мусорника 
Пиктограмма свойств символа 


Пиктограмма новой папки 
Пиктограмма нового символа 


РИСУНОК 7.10. Схема распределения окна [ПЬгагу 


Ниже приведено описание команд из меню ШЬгагу ОрНоп$: 


® №у эутфо! (Новый символ). Позволяет перейти в пустую область, где может 
быть создан новый символ. После применения инструментальных средств 
НИазН для создания символа следует выбрать команду Еди АП, чтобы вернуться 
в обычный режим редактирования фильма. 


® №у РЕю[аег (Новая папка). Создает новую папку. После создания папки в нее 
можно перетащить любой символ. 


® №у Ют (Новый шрифт). Создает новый шрифтовой символ, который затем 
может быть использован в фильме в качестве элемента общей библиотеки. 


® Лепате. Позволяет переименовать символ или пагку. 


® Моуе То №, ГЕоег (Переместить в новую папку). Создает новую папку внутри 
текущей папки и размещает в ней выделенный в данный момент символ. 


® Дир[саге. Создает копию выделенного в настоящий момент символа. Позво- 
ляет автоматически присоединить к копии символа его текущее наименова- 
ние, однако наименование и тип символа можно изменить в диалоговом окне 
эутбо! РгорегИез. 
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е Ле[ее. Удаляет выделенный в настоящий момент символ. 


® ЕО. Позволяет отредактировать выделенный в настоящий момент символ, не 
оказывая влияния на любые другие графические элементы внутри фильма. 


е ЕД иИй. Позволяет редактировать выбранный в настоящий момент символ с 
помощью внешнего редактора. 


® РгорегЦез (Свойства). Вызывает диалоговое окно Ргорегиез$ для звука, а для 
других символов обычное диалоговое окно их свойств. 


® /л4пКазе (Связь). Позволяет указать идентификатор для установления связи с 
данным символом в качестве элемента общей библиотеки, используемого во 
многих фильмах. 


е Дейпе СИр Рагатеегз (Определение параметров клипа). Позволяет определить 
параметры клипа в виде переменных и значений для создания клипа с разви- 
ТОЙ ЛОГИКОЙ. 


® 5е/ес!г Опизеа Пету (Выделить неиспользованные элементы). Выделяет в библио- 
теке все символы, которые не были включены в фильм. После этого можно 
выбрать команду Оеще, чтобы удалить информацию о них из файла фильма. 
Эта нередко забываемая команда удобна для оптимизации размера файла. 


® Орда (Обновить). Обновляет все экземпляры всех используемых в текущем 
фильме символов для отражения любых результатов редактирования. 


® Рау. Дублирует функцию кнопки Р1ау, расположенной в верхней части окна 
[л6гагу. Эта команда воспроизводит выделенный в настоящий момент символ 
в окне предварительного просмотра. 


е Ехрапа ЕКЮю4ег (Развернуть папку). Отображает любые подпапки, которые мо- 
гут существовать внутри выделенной папки. 


® Со/арзе Ео/4ег (Свернуть папку). Скрывает любые подпапки, которые могут 
существовать внутри выделенной папки. 


® Ехрапа АЙ Ю/Чегх (Развернуть все папки). Отображает все папки и подпапки. 


®  Соарзе АИ Ео4егу (Свернуть все папки). Отображает только папки основного 
уровня. 


е ойаге4 Гбгагу Ргорете; (Свойства общей библиотеки). Позволяет указать ссылку 
в виде ОВЕ на элементы общей библиотеки, используемые в качестве вне- 
шних ресурсов во многих фильмах. 


® ЛКеер бе Соит5 Оражеа (Постоянно обновлять подсчет использования символов). 
Автоматически обновляет подсчет использования символов, как только они 
переносятся в фильм. 


е Ораае Це Мож (Немедленно обновить подсчет использования символов). Прину- 
дительно обновляет подсчет использования символов. 


Открыв один фильм в качестве фильма, а другие фильмы в виде библиотек, мож- 
но воспользоваться методом, изложенным в предыдущем упражнении, для обмена 
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символами между фильмами и библиотеками. Кроме того, во Е|азВ 5 имеется воз- 
можность использовать символы в качестве элементов общих библиотек. При этом 
они могут играть роль общих ресурсов для многих фильмов, обращение к которым 
в фильмах осуществляется по ссылке. 


Обычные библиотеки Новое во 


Для ввода символов, кнопок или звука в фильм во НазИ 5 предо- На5й 5 
ставляются следующие встроенные библиотеки: ВиНоп$, Отар с$, 
Геагптё Нщегасйоп$, Моме Сйрз, та СИрз и 5оипд$. Кроме того, для конкретного 
Наз|-приложения могут быть созданы постоянные библиотеки, которые затем мож- 
но использовать в любых создаваемых фильмах. Ведь библиотека, которая образу- 
ется при создании Назп-фильма, доступна только для этого фильма, если не превра- 
тить ее в постоянную библиотеку или не выбрать команду ЕЙеОреп Аз Мбгагу. Оба 
указанных типа библиотек можно найти в подменю У/тдо\Соттоп Е6гапез. Их 
элементы можно не только применять в собственных фильмах, но и использовать 
в качестве шаблонов для создания других символов. 

Чтобы создать постоянную библиотеку для конкретного Еазв-приложения, вы- 
полните следующее: 


1. Создайте Н!азп-файл с библиотекой, содержащей символы, которые требуется 
включить в постоянну библиотеку. 


2. Разместите Н!азП-файл в папке 1Мбгапез, находящейся в папке конкретного ЕНаз|- 
приложения на жестком диске. Если файл формата ЕГА поступил из ПК, тогда 
этот файл необходимо открыть в Масшозй внутри ЕазП, выбрав команду 
ЕИеОреп, а затем опцию АП ЕЙез вместо опции АП Гогта{$. После этого файл 
следует сохранить. 


А для того чтобы воспользоваться элементом обычной библиотеки в конкретном 
фильме, выполните следующее: 


1. Выберите команду УМтадо\Соттоп [л6гапез, а затем выберите требуемую биб- 
лиотеку из соответствующего подменю. 


2. Перетащите требуемый элемент из обычной библиотеки в библиотеку текущего 
фильма. 


Ввод графики из другого фильма 


Следующее упражнение позволит пройти весь процесс открытия библиотеки сим- 
волов фильма и ввода из него графики в меню 1ЛШгагу текушего фильма: 


1. Выберите команду ЕПеОреп Аз Гл6гагу, чтобы открыть диалоговое окно Ореп А$ 
ЕАбгагу (рис. 7.11). 


2. Перейдите к фильму, который требуется открыть в виде библиотеки. Обратите 
внимание на то, что в списке ЕЦез ОЕ Туре должен быть отображен элемент 
“НазН Моуе (*.Па)”. Дважды щелкните на наименовании фильма, который тре- 
буется загрузить в качестве библиотеки. При этом появится окно Ёагату. 
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РИСУНОК 7.11. 
Дналоговое окно Ореп 
Аз Глгагу 


| Назл Моме (".Ва} 


3. Перетащив любой символ на полотно, его можно таким образом ввести из от- 
крытой библиотеки в окно Ебгагу текущего фильма. Подобным образом можно 
объединить библиотеки из нескольких фильмов. Если требуется, чтобы символ 
остался только в библиотеке, тогда его нужно удалить из полотна. Следует заме- 
тить, что любой символ того же наименования, что и символ в текущей библио- 
теке, не может быть импортирован, причем без всякого предупреждения со сто- 
роны Р!азВ. Новый символ просто не будет введен. 


Общие библиотеки 


Новое во 


Во Назй 5 предоставляется возможность создавать общие библио- Назй 5 
теки, которые могут служить в качестве общих ресурсов для многих 
Назй-фильмов. Для того чтобы воспользоваться общими библиотеками подобным 
образом, следует указать ресурсы общей библиотеки в одном фильме, а затем уста- 
новить связь с этими ресурсами в других фильмах. При установлении связи с ресур- 
сом в общей библиотеке обращение к этому ресурсу осуществляется как к внешне- 
му файлу, однако файл данного ресурса в фильм не вводится. Таким образом, 
благодаря применению общих библиотек появляется возможность рационализиро- 
вать труд дизайнера и оптимизировать процесс управления ресурсами фильма самы- 
ми разными способами. Например, общие библиотеки могут быть использованы для 
выполнения таких функций, как: 


® Использование общего звукового файла на сайте. 
® Использование общего шрифтового символа на нескольких сайтах. 


® Предоставление единого источника элементов в разных видах анимации, ис- 
пользуемых в нескольких сценах или фильмах. 


® Создание централизованной библиотеки ресурсов для отслеживания вносимых 
исправлений. 


Создание и установление связи с общими ресурсами 


Для создания общей библиотеки, которая может быть использована в других 
фильмах, следует определить свойства связи соответствующих элементов в библио- 
теке конкретного фильма. При сохранении фильма общая библиотека сохраняется 
в файле фильма формата ЕГА. 
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Для того чтобы воспользоваться ресурсами из общей библиотеки в другом филь- 
ме, следует выбрать команду ЕПе|Ореп Аз ЗВагед 1л6гагу в текущем фильме и выб- 
рать файл общей библиотеки, который требуется использовать. При этом общая биб- 
лиотека открывается в окне библиотеки текущего фильма. После этого ресурсы из 
общей библиотеки вводятся в библиотеку текущего фильма для образования ссылок 
на эти ресурсы. 

Общую библиотеку необходимо отправить в \'еБ, чтобы в фильмах, которые свя- 
заны с этой общей библиотекой, отображались ее ресурсы. Для этого следует опуб- 
ликовать фильм, в котором была создана общая библиотека. Собственно говоря, это — 
процедура отправки общей библиотеки по Ч ВГ, по которому находится файл филь- 
ма формата э\!Е, хотя при необходимости можно указать и другое место для раз- 
мещения общей библиотеки. 

При воспроизведении НазВ-фильма, который содержит ссылки на общие ресур- 
сы, общая библиотека загружается в этом фильме из места ее нахождения в У\еБ и 
затем в нем отображаются указанные общие ресурсы. При достижении в фильме 
первого кадра, содержащего связанный общий ресурс, выполняется загрузка всего 
файла общей библиотеки. Если в фильме имеются связанные ресурсы из несколь- 
ких общих библиотек, тогда каждая такая библиотека будет загружена отдельно при 
появлении ссылки на первый ресурс из этой библиотеки. 

Если же во время загрузки общей библиотеки произойдет ошибка, тогда фильм 
не будет воспроизведен. В этой связи рекомендуется хранить общие библиотеки как 
можно более компактными ради сокращения до минимума времени загрузки, а так- 
же проверять фильмы вместе со связанными общими ресурсами, чтобы удостове- 
риться в правильности выполнения процесса загрузки общих библиотек. 


Определение ресурсов общей библиотеки 


Для назначения свойств связи элементов существующей библиотеки в качестве 
ресурсов общей библиотеки используется диалоговое окно Зутбо! пКаге Ргорегиез 
(Свойства связи символа), вызываемое с помощью команды ШпКаре из всплываю- 
щего меню 1л6гагу ОрНоп$. После назначения свойств связи для общих ресурсов 
необходимо сохранить файл фильма, в котором были определены общие ресурсы, с 
тем чтобы эти ресурсы стали доступными для ссылки из других фильмов. 

Кроме того, диалоговое окно эутбо] [мпКаре Ргорегие$ используется для присво- 
ения идентификационного имени клипу или звуковому файлу, который требуется 
воспроизвести в фильме из общей библиотеки с помощью методов айасиМочме или 
аНасй5оип@, применяемых в сценарии, написанном на языке АсйопЗстре. 

Для определения ресурса общей библиотеки выполните следующее: 


1. Выберите при открытом файле фильма команду У/тдо\/ГАбгагу или щелкните на 
кнопке Ёл6гагу, расположенной в строке запуска ГаипсПег в нижней части окна 
приложения, чтобы отобразить окно [ибгагу, если его еще не видно на экране. 


2. Выполните одну из следующих операций: 


® Выделите требуемый элемент в окне Глбгагу, а затем выберите пункт ШпКаре 
из меню Шбгагу ОрНоп$з. 
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® Щелкните правой кнопкой мыши (в \/1т40\$) или шелкните, удерживая кла- 
вишу Сопио] (в Масттю$1), на требуемом элементе в окне 1л16гагу и выбери- 
те из контекстного меню пункт МпКаве. 


3. Выберите опцию Ехрой 'ТР!$ зутбо! в появляющемся при этом диалоговом окне 
ъутбо! ГлпКазе Ргореез. 


4. Введите в поле 14епИВег идентификатор или наименование символа, причем без 
пробелов. 


5. Щелкните на кнопке ОК. 


6. Сохраните файл фильма. 


Отправка общей библиотеки по заданному УВ 


Общая библиотека должна быть отправлена по заданному Ч ВЕ в виде файла 
формата $З\\Е, с тем чтобы ее общие ресурсы появились в тех фильмах, которые свя- 
заны с этими ресурсами. Во время публикации фильма, который содержит общую 
библиотеку, т.е. фильм, в котором определены общие ресурсы, общая библиотека ав- 
томатически включается в файл фильма формата УК. 

Для включения общей библиотеки в фильм формата З\/Е отнюдь не обязатель- 
но указывать ОВГ, этой библиотеки. Однако для общей библиотеки можно указать 
другой ОВЕ, чтобы разместить ее в другом месте. 

Для указания ОВГ, общей библиотеки выполните следующее: 


1. Вызовите диалоговое окно ЗВагеа Глбгагу Ргорегие$ с помощью команды ГапКаве 
из всплывающего меню Гбгагу Орйоп$ в окне Габгагу. 


2. Введите в диалоговом окне эпагед Глбгагу Ргорегие$ тот ОВГ, по которому дол- 
жна находиться общая библиотека. 


3. Щелкните на кнопке ОК. 


Установление связи с ресурсами общей библиотеки 


Для установления связи с ресурсами общей библиотеки из Назй-фильма следу- 
ет открыть общую библиотеку и ввести элементы из общей библиотеки в библио- 
теку текущего фильма. А для создания ссылок на общие ресурсы необходимо от- 
крыть файл формата ЕГА для общей библиотеки, причем публиковать общую 
библиотеку в виде файла формата Э\МЕ для этого отнюдь не обязательно. 


Чтобы осуществить предварительный просмотр связанных ресурсов во время проверки филь- 
ма или отображение связанных ресурсов при воспроизведении опубликованного фильма, 
необходимо сначала создать для общей библиотеки файл формата 5\У\УЁ. Для этого следу- 
ет опубликовать фильм, в котором определена общая библиотека. 


Для установления связи с ресурсами общей библиотеки выполните следующее: 
1. Выберите при открытом фильме команду ЕЙеОреп Аз Звагеа 1лбгату. 


2. Выберите общую библиотеку, которую требуется открыть, и щелкните на кноп- 
ке Ореп. При этом общая библиотека откроется в окне [16гагу текущего филь- 
ма. Следует заметить, что команды меню бгагу ОрНоп$ и кнопки в окне общей 
библиотеки в основном недоступны. 
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3. Для установления связи с ресурсом общей библиотеки выполните одну из сле- 
дующих операций: 


® Выполните перетаскивание требуемого ресурса из общей библиотеки в биб- 
лиотеку текущего фильма. 


® Выполните перетаскивание требуемого ресурса из общей библиотеки на сцену. 


При этом наименование общего ресурса появится в библиотеке текущего филь- 
ма. Данный ресурс оказывается связанным с текущим фильмом в виде внешнего 
файла, причем файл этого ресурса в текущий фильм не вводится. 


Редактирование символов 


Изменение формы и внешнего вида символов осуществляется так же просто, как 
и изменение любого другого графического элемента в каком угодно Назй-фильме. 
Соответствующая процедура в данном случае оказывается такой же, за одним исклю- 
чением: символы необходимо изменять в режиме 5утбо| ЕайшР. В режим зутбо] 
ЕЧитф можно войти несколькими способами: | 


® Выделите требуемый символ. Выберите команду Е Ш$утбо!$ или используйте 
комбинацию клавиш Ста/СИТ+Е. 


® Выделите требуемый символ и выберите команду Еа $ е“еч4. 


® Выполните прокрутку в окне |16гагу и выделите требуемый символ. Затем вы- 
берите пункт Еаи из меню Шбгагу. 


® Щелкните на кнопке Ед 5утбо|5, расположенной на дальнем краю времен- 
ной шкалы. Появляющееся при этом меню Ед $утбо|5 позволяет выбрать 
любой символ из библиотеки текущего фильма. 


Для разделения символа на части достаточно выделить этот символ и выбрать ко- 
манду МоЧНу|ВгеаК Араг# или использовать комбинацию клавиш Ста/Сн-+В. 


Вероятно, окончательное редактирование символа состоит в его разделении на 
части, в то время как он находится на полотне и при этом не установлен режим 
эутбо! ЕЧШшр. Когда символ разделяется на части, он перестает быть символом и 
превращается в очередную совокупность линий, заливок и геометрических форм на 
полотне фильма. Эти линии, заливки и геометрические формы автоматически редак- 
тируют друг друга, как только осуществляется разделение на части и отмена выде- 
ления символа. 

Если один символ содержит другие символы, они все еще остаются символами. 
Если же символ содержит группы, они также все еще остаются группами. Однако 
содержимое этих групп и символов может быть перенесено на полотно благодаря 
повторному выполнению команды ВтеаК Араг (или использованию комбинации 
клавиш Сп19/Си+В). 
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Создание подлежащих анимации символов 


Графические символы и клипы подлежат анимации. Пояснение отличий между 
этими двумя символами было дано ранее, однако процессы их анимации аналогич- 
ны. Для этого достаточно отредактировать символ и далее придерживаться стандар- 
тных процедур создания НазВ-фильма или сцены. 

У читателя могло создаться впечатление, будто символы полезны в основном в 
качестве повторяющихся статических элементов или таких компонентов интерфейса, 
как кнопки. Символы могут быть также спрайтами. Спрайт представляет собой ав- 
тономный фильм, который находится внутри другого фильма. Таким образом, 
спрайт может подлежать анимации в виде графического элемента фильма, в то время 
как сам спрайт содержит собственную анимацию. Хорошим примером тому служит 
бегущий персонаж. Анимация, которая присуща спрайту (или подлежащему анима- 
ции символу, согласно применяемой во Н!азП терминологии), будет представлять 
собой движение тела и его конечностей. При этом спрайт (символ) будет подлежать 
анимации в виде графического элемента, перемещающегося по сцене. 

Для анимации символа выполните следующее: 


1. Выделите символ. 


2. Воспользуйтесь любым из ранее описанных методов, чтобы войти в режим 
5утбо[ ЕВ. 


3. Выделите диапазон кадров, а затем выберите пункт ]пзе( Кеуйате из меню 
Егате. При этом в каждом кадре появится копия символа. 


4. Воспользуйтесь любыми инструментальными средствами и командами Раз, что- 
бы изменить отдельные кадры. 


Экземпляры и их видоизменения 


Любое видоизменение символа, осуществляемое в режиме Зутбо! ЕЧ!п?, авто- 
матически применяется к каждому экземпляру этого символа независимо от его 
местоположения в фильме — даже если он находится в слоях или сценах, отличных 
от того слоя или сцены, в которых данный символ был первоначально отредакти- 
рован. 


Создание экземпляра 


Для создания экземпляра символа достаточно перетащить предварительно про- 
сматриваемый символ из окна Глбгагу на сцену (называемую также полотном). Ниже 
поэтапно приведен соответствующий процесс: 


1. Выделите или создайте слой либо сцену, в которой должен появиться экземпляр 
символа. 


2. Выделите или введите кадр в том месте, где должен появиться экземпляр сим- 
ВОЛаА. 


3. При необходимости выполняйте прокрутку в окне 1л16гагу до тех пор, пока не 
появится наименование символа, экземпляр которого требуется создать. Выделите 
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наименование этого символа. При этом символ появится в окне предваритель- 
ного просмотра (рис. 7.12). 


5. Перетащите миниатюрное изображение символа из окна предварительного про- 
смотра на сцену. С другой стороны, можно перетащить строку Зутбо!| Мате на 
полотно. 


Изменение свойств экземпляра символа 


Несмотря на то что редактирование символа не может быть выполнено по отно- 
шению к его экземпляру таким образом, чтобы оказывать влияние на все другие эк- 
земпляры этого же символа, существует возможность изменить определенные харак- 
теристики экземпляра (которые во Е\азй называются свойствами), не оказывая 
влияния на другие экземпляры. Изменения могут быть внесены в экземпляр спосо- 
бами, предусматривающими следующее: 


е Назначение действий 

® Изменение категории поведения 
® Изменение цветовых эффектов 

® Изменение назначенного символа 


Процедура изменения свойств символов выполняется по-разному в зависимости 
от поведения конкретного типа символа: графического, кнопки или клипа. Однако 
доступ ко всем возможным изменениям может быть осуществлен из перемещаемой 
панели ш%апсе, приведенной на рис. 7.13. 


Е] СтесКВок ле 


® 


РИСУНОК 7.12. Символ в окне РИСУНОК 7.13. Вид перемещаемой панели тЯапсе и 
предварительного вида диалогового окна 5мар зутбо! для экземпляра символа 
библиотеки кнопки 


Изменение свойств графического символа 
Для изменения свойств графического символа выполните следующее: 
1. Выделите на сцене экземпляр символа, который требуется изменить. 


2. Щелкните правой кнопкой мыши (в \!1140\$) либо щелкните, удерживая нажа- 
той клавишу Сопёо! (в Масищоз1), на выделенном экземпляре и выберите из 
всплывающего меню команду Рапе!$]п$апсе или же выберите из основного меню 
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команду МодИуПпапсе. При этом появится перемещаемая панель п$апсе, как 
показано на рис. 7.14. Кроме того, все связанные с данным объектом перемеща- 
емые панели, в том числе и ш$апсе, могут быть вызваны двойным щелчком на 
этом объекте при удержании клавиши АЁ (в \т4до\$) или клавиши ОрНоп (в 
Масио51П). | 


СрпесКВох 
СВесКВох а53е5$ 
Се 

бан 


из 

# 

< 

2] 


РИСУНОК 7.14. Вид перемещаемой панели [пяапсе и диалогового окна 5мжар 5утфо[ для 
экземпляра графического символа 


3. При необходимости убедитесь в том, что в раскрывающемся списке Вепач!ог 
выбрана опция Отар№с параметра. (Поведение экземпляра можно изменить, выб- 
рав другую опцию в списке Вепамог, не изменяя при этом поведение самого сим- 
вола.) Кроме того, кнопки, расположенные в нижней части панели 1п$апсе, по- 
зволяют заменять данный экземпляр символа другим символом, редактировать, 
дублировать экземпляр символа либо редактировать действия, связанные с этим 
символом. Последнее имеет отношение только к экземплярам кнопок и клипов. 


4. Сделайте соответствующий выбор из следующих опций в раскрывающемся спис- 
ке Р1ау Моде (Режим воспроизведения): 


® [оор, если требуется повторяющееся воспроизведение анимации. 


® Р]ау Опсе, если требуется, чтобы анимация останавливалась после первого 
воспроизведения. 


е Оше Егате, если требуется появление только первого кадра символа. 
5. Введите в поле Еи<ё номер кадра, который должен отображаться первым. 

Изменение свойств кнопки 

Для изменения свойств кнопки выполните следующее: 


1. При выделенном целевом экземпляре выберите команду Мо4аНу|тзапсе или 
дважды щелкните на этом экземпляре, удерживая клавишу АЁ (в \Лтдо\$) либо 
ОрНйоп (в Масищоз$П). При этом появится перемещаемая панель ш$апсе. 


2. Теперь данная перемещаемая панель примет вид, аналогичный приведенному на 
рис. 7.13. 
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3. Чтобы воспрепятствовать получению другими кнопками событий от мыши при 
нажатии кнопки мыши, выберите опцию Тгаск Аз Вийоп (Отслеживать в качестве 
кнопки) из раскрывающегося списка Орйоп$. 


С другой стороны, для того чтобы другие кнопки принимали события от мыши 
при нажатии кнопки мыши, следует выбрать опцию ТгасК Аз Мепи Цет (Отсле- 
живать в качестве пункта меню) из раскрывающегося списка ОрНоп$. 


4. Если требуется изменить действия, связанные с данной кнопкой, тогда щелкните 
на крайней справа кнопке ЕЧИ Асйоп$, расположенной в нижней части данной 
панели (рис. 7.15). 


А Я ААА: УИ 788 ПАО: 


сп (тевазе) 1 


 астоАпРа (1). 
ТпаскК а5 Вицоп 


РИСУНОК 7.15. Вид перемещаемых панелей Тпяапсе и ОБ}ес! АсНоп5. Действия на панели ОБес! 
АсНоп5 оказываются доступными только в том случае, когда для выделенного символа выбран 
тип поведения Вийоп или Мое Ср 


Изменение свойств клипа 


Поведение клипа может быть назначено для любого экземпляра символа незави- 
симо от того, был ли он первоначально создан в виде клипа или нет. Экземпляры 
клипа могут быть изменены благодаря изменению цветовых эффектов и вводу дей- 
ствий типа указания места назначения (1е/! тагее!). Для изменения свойств клипа вы- 
полните следующее: 


1. Выделите целевой экземпляр. 


2. Дважды щелкните на этом экземпляре, удерживая клавишу АЁ (в \/Лпдо\$) либо 
ОрНоп (в Масшюз$Н) или выберите команду Мод утчапсе, если предпочесть более 
сложный путь. При этом появится перемещаемая панель ш%апсе (рис. 7.16). 


3. Этот пункт является необязательным. Введите наименование символа в поле 
Мате. Это позволит обращаться к экземпляру символа по имени, которое легко 
запомнить, вместо того чтобы искать его в сложном фильме. Кроме того, при со- 
здании сценариев или назначении действий типа Те Тагее можно обращаться 
по имени к данному конкретному экземпляру символа. 


4. Для изменения цветового эффекта обратитесь к следующему разделу этой главы. 
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РИСУНОК 7.16. Вид перемещаемой панели [пя!апсе и диалогового окна 5тар 5утфо! при 
выделенном символе клипа 


Изменение цветового эффекта для экземпляра символа 


Цветовые эффекты используются для изменения цвета и прозрачности символа. 
Свойства цвета экземпляра символа допускается изменять во Н1азН только в том кад- 
ре (экземпляре), в котором появляется данный символ, а не для всего символа в 
целом. Параметры настройки цвета могут быть изменены для двух экземпляров с 
отдельными номерами кадров в одном и том же слое, после чего цветом, изменен- 
ным соответствующим образом, будут заполнены промежутки между этими двумя 
кадрами. 

Для изменения цветовых эффектов выполните следующее: 


1. Выделите целевой экземпляр и дважды щелкните на этом экземпляре, удержи- 
вая клавишу АЁ (в \/тдо\$) либо ОрИоп (в Масито$В) или выберите команду 
УИпдо\мРапе!$ ЕЁЙес!. При этом среди прочих появится перемещаемая панель 
ЕНеси (рис. 7.17). 


РИСУНОК 7.17. Вид перемещаемой панели Ейес 
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2. Выберите соответствующий цветовой эффект из раскрывающегося списка Со]ог 
ЕНесе. Этот эффект сразу же отображается в экземпляре символа. В списке Союг 
ЕНесЕ можно выбрать следующие опции: 


е Виртез$. Управляет общей яркостью экземпляра. 


® Тиё Позволяет щелкнуть в окне выбора цвета либо ввести КС В-значения для 
оказания влияния на общий цветовой баланс экземпляра. Ползунок соответ- 
ствующего регулятора управляет оттенком, смешанным с исходным цветом. 
Малое значение этого параметра в процентах будет оказывать влияние на цве- 
товой баланс, а при значении 100 процентов (в крайнем верхнем положении 
ползунка) все элементы символа будут окрашены новым цветом. 


е Ава. Управляет уровнем прозрачности экземпляра. Подобный эффект ис- 
пользуется в том случае, когда требуется иметь возможность видеть сквозь 
данный символ другие элементы фильма. Соответствующий ползунок управ- 
ляет степенью прозрачности и непрозрачности символа. 


® АДуапсед. Позволяет управлять как оттенком, так и прозрачностью одного и 
того же экземпляра. Результат настройки можно наблюдать на самом экзем- 
пляре символа, что позволяет определить тот момент, когда удастся добить- 
ся удовлетворительного результата. 


Заполнение промежутков цветовыми эффектами 


Благодаря заполнению промежутков цветовыми эффектами можно добиться сле- 
дующих трех результатов: 


е Постепенного смещения цветов от одного эффекта к другому 
е Выхода символа из “затемнения” 


е® Ухода символа в “затемнение” 


`ЗАПОЛНЕННЫЕ ПРОМЕЖУТК! —__ 
Заполненные цветом промежутки пригодны только для символов, причем первый 
и последний кадры должны начинаться с экземпляров одного и того же симво- 
ла. Кроме того, заполненные промежутки должны находиться в собственном слое, 


а в их кадрах не должно быть никаких других объектов или символов. 


В связи с тем что процедуры выхода из “затемнения” и ухода в “затемнение” 
противоположны друг другу, ниже подробно будет описана только первая. 


оборот), то для этого достаточно разместить оба указанных эффекта один за дру- 
гим на временной шкале. 


Создание эффекта выхода из затемнения” 
Для создания эффекта выхода из “затемнения” выполните следующее: 
1. Убедитесь в том, что кадр, в котором должен начаться данный цветовой эффект, 


выделен. Если этот кадр еще не является ключевым, тогда выберите пункт тзей 
КеуКате из меню Ргате. 
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2. Дважды щелкните на изображении экземпляра, расположенном на сцене, удер- 
живая клавишу АЁ (в \!т9до\$) либо ОрНоп (в МасшюзВ) или выберите коман- 
ду \тдомРапе!$ ЕЙес{. При этом среди прочих появится перемещаемая панель 
ЕНесе (рис. 7.18). 


РИСУНОК 7.18. Использование ползунка регулятора Атрра для настройки 
уровня прозрачности 


3. Переместите ползунок А!рпа в крайнее нижнее положение. При этом изображе- 
ние экземпляра символа станет весьма бледным или вообще невидимым. С дру- 
гой стороны, в поле А!рНа можно ввести числовое значение в пределах от | до 
100 (для указания степени прозрачности в процентах). 


4. Выполните перетаскивание на временной шкале, чтобы выделить ряд кадров, при 
воспроизведении которых требуется выполнить выход из “затемнения”. 


5. Когда курсор окажется над выделенными кадрами, щелкните правой кнопкой 
мыши (в \1140\$) или щелкните и удерживайте нажатой кнопку мыши (в 
Масищо$1), чтобы открыть меню Егате. Выберите из этого меню пункт [п5еп 
Егатез. 


6. Выделите последний из вновь введенных кадров. Выберите пункт шзей Кеу#ате 
из меню Егате. | 


7. Щелкните на области, в которой расположен экземпляр символа. (Если ползу- 
нок А!рНа установлен на отметке нуль процентов, тогда экземпляр не будет ви- 
ден.) При этом появится отмеченная область выделения. 


8. Обратитесь вновь к перемещаемой панели ш$%апсе. Переместите ползунок А!рНа 
в крайнее верхнее положение. При этом экземпляр появится на сцене. 


9. Дважды щелкните на вновь созданном ключевом кадре, чтобы открыть среди 
прочих перемещаемую панель Егате. Щелкните на раскрывающемся списке 
Туеетиря (рис. 7.19). 


10. Выберите элемент Моноп из списка Т\меепте. Нажмите клавишу Кемт/Емег для 
предварительно просмотра полученного результата. 


244 Часть 11. Профессиональные методы работы во На5й 


РИСУНОК 7.19. Вид перемещаемой панели Егате с выбранной опцией Мойоп 
в раскрывающемся списке 


Создание эффекта изменения оттенка во времени 


Для создания эффекта изменения оттенка во времени выполните следующее: 


1. Убедитесь в том, что кадр, в котором должен начаться данный цветовой эффект, 
выделен. Если этот кадр еще не является ключевым, тогда выберите пункт шзеп 


Кеуйате из меню ЕРгате. 


2. Дважды щелкните на изображении экземпляра, расположенном на сцене, удер- 
живая клавишу АЕ (в \/1т40\$) либо ОрНоп (в МаситюзВ) или выберите коман- 
ду УИтао\мРапе!5|ЕЁесе. При этом среди прочих появится перемещаемая панель 


ЕНеси (рис. 7.20). 


РИСУНОК 7.20. Вид перемещаемой панели Ебес! при выбранной опции Туи 
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3. Выберите цвет, который требуется использовать в данном эффекте, из модифи- 
катора цвета в данном диалоговом окне. Для изменения яркости выбранного цве- 
та можно воспользоваться расположенным справа ползунком. 


4. Выполните перетаскивание на временной шкале, чтобы выделить ряд кадров, в 
течение которых требуется выполнить постепенное изменение оттенка. 


5. Когда курсор окажется над выделенными кадрами, щелкните правой кнопкой 
мыши (в \!114д0\$) или щелкните и удерживайте нажатой кнопку мыши (в 
Масшюз1), чтобы открыть меню Егате. Выберите из этого меню пункт [шзей 
Егатез. 


6. Выделите последний из вновь введенных кадров. Выберите пункт тзей КеуНате 
из меню Ргате. 


7. Щелкните на экземпляре символа. При этом появится отмеченная область вы- 
деления. Обратитесь вновь к перемещаемой панели ЕЙесЕ и переместите ползу- 
нок регулятора ТшЕ Атоип( к отметке 100 процентов. 


8. Дважды щелкните на вновь созданном ключевом кадре, чтобы открыть среди 
прочих перемещаемую панель Егате, если она еще не видна на экране. Щелк- 
ните на раскрывающемся списке Т\уеепипв. 


9. Выберите элемент Мойоп из списка Тмеепте и нажмите клавишу Кеигт/Ежщег 
для предварительного просмотра полученного результата. 


Переход к следующей теме 


В этой главе были рассмотрены особенности применения символов и их органи- 
зации в библиотеки. Кроме того, было показано, каким образом редактируются сим- 
волы и назначаются разные свойства для их экземпляров. 

В главе 8 будут рассмотрены усовершенствованные методы анимации. 


Ш 


АНИМАЦИЯ 


Кен Мильберн 
и Джон Крото 


УСОВЕРШЕНСТВОВАННЫЕ 
МЕТОДЫ АНИМАЦИИ 


Эта глава посвящена в основном не 
тому, как следует выполнять 
анимацию, а скорее свойствам Е1а5й 
(и в частности, Назй 5), которые 
способствуют усовершенствованило 
анимации. Кроме того, здесь можно 
будет ознакомиться с некоторыми 
методами, способствующими 
совершенствованию анимации. 
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В этой главе вниманию читателя предлагаются сведения, советы и специальные 
приемы, которые могут быть использованы для создания и экспортирования профес- 
сиональных проектов во На$П 5. В начале главы подробно рассказывается о возмож- 
ностях временной шкалы и слоев. Затем рассматривается подлежащая анимации гра- 
фика и анализируются ее преимущества по сравнению с клипами. Кроме того, здесь 
будет раскрыт внутренний механизм выполнения действия Те| Тагее и показаны 
способы его применения для: создания профессиональной анимации. Приведенные 
в этой главе упражнения довольно просты, однако, выполнив их, читатель сможет 
создавать анимацию необыкновенной сложности. 

В этой главе рассмотрены также основные действия Е1азП: Се ОВГ, Гоаа Мо\ме 
и ПИ Егате 1$ Гоа4де4, которые применяются к кадрам, кнопкам и клипам на новой 
перемещаемой панели Асйпоп$. Не оставлены без внимания и такие дополнительные 
действия Е]азй 5, как а(Огаё и 5юрЬОгаз, дирИисжеМомеСПр, 1оа@8Мочме и рии. И 
в заключение показано, каким образом во Е]а5А используется звук и новый во НазН 
5 проводник по фильму Моме Ехр]огег. 


Временная шкала 


Правильное представление о временной шкале имеет решающее значение для 
создания профессиональной анимации во НазН. Для тех, кто еще незнаком с таки- 
ми действиями, как Те! Тагве и Гоа Моме, отнюдь не весь приведенный ниже 
материал может оказаться сразу понятным, поэтому следует не забыть вернуться к 
данному разделу и еще раз прочитать его по окончании этой главы. 

О временной шкале необходимо знать следующее: 


® Действия и изображения возникают кадр за кадром, т.е. друг за другом. 


® Действие Р1ау перемещается по горизонтали вдоль временной шкалы (и ни- 
когда по вертикали). Кроме того, возможность воспроизведения в обратном 
порядке во ЕНазВ отсутствует. 


® Изображения отображаются полностью в каждом кадре после того, как будет 
начато выполнение всех текущих действий, за исключением первого кадра, в 
котором изображение отображается слой за слоем (сверху вниз или снизу 
вверх). 


® Действия выполняются слой за слоем, начиная с верхнего слоя, причем они 
выполняются по порядку внутри окна Асйоп каждого кадра. Поэтому все дей- 
ствия лучше всего разместить в одном слое, расположенном в верхнем ряду 
слоев. В этом случае не придется искать неупорядоченные действия, а кроме 
того, это позволит лучше следить за действиями и соблюдать при этом поря- 
Док. 


® Действия всегда начинаются по порядку, однако отнюдь не все действия бу- 
дут завершаться до начала следующих действий. 


е В каждом кадре выполняется только последнее конфликтующее действие. На- 
пример, если имеются следующие два соперничающих действия: 
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доЕоАпЯР1ау (20); 
дофоАпарР1ау (30); 


тогда будет выполнено только последнее действие — роюАпдР1ау (30). 


® Некоторые команды будут носить накапливающий характер. Например, сле- 
дующие команды позволят продвинуть фильм на два кадра по основной вре- 
менной шкале: 
фе11]Тагде® ("6115") { 


пехЕГгате(); 


} 
Ее]11Тахгде* ("513") { 
пех&Егате (); 


} 


е Клипы и основные временные шкалы фильмов обладают активными времен- 
ными шкалами, вдоль которых поддерживается независимое движение. Управ- 
ление ими может осуществляться с ПОМОЩЬЮ кнопок или действий в кадрах 
на других активных временных шкалах. 


® Графика, кнопки и подлежащая анимации графика обладают независимыми 
временными шкалами и не поддерживают действия на собственных времен- 
ных шкалах. Кроме того, действия, размещаемые в кадрах упомянутых выше 
типов символов, не выполняются. Изображение первого кадра многокадровых 
(подлежащих анимации) графических символов отображается в том ключевом 
кадре, в котором эти символы размещаются. Если после ключевого кадра сле- 
дуют пустые кадры, тогда дополнительные кадры графики отображаются в 
зависимости от установки опции Стар№с параметра Вепам1ог. 


® Р/азП является полностью интерактивной программой. Действие на временной 
шкале может быть остановлено или перенесено в другой кадр, где выполне- 
ние этого действия может быть приостановлено или продолжено. 


® Действие может быть направлено другими действиями, начатыми экземпля- 
рами кнопок, либо действиями в кадре активной временной шкалы (основ- 
ной временной шкалы или клипа). Действия не будут выполняться, если они 
размещаются на временной шкале графического символа либо в любом кад- 
ре кнопки (Ур, Оуег, Ро\ип или Ни). 


® Во Назй допускается наличие нескольких временных шкал (в том числе клипа 
или других фильмов формата 5\/Е, загруженных с помощью действия [юоа4 
Мо\це.) Каждая из этих шкал может находиться в движении или в останов- 
ленном состоянии независимо от других временных шкал. 


Объединение символов 


Читателю уже известно, что символ можно использовать в фильме какое угодно 
число раз без существенного увеличения размера файла фильма. Эффективность 
символов еще более возрастает, когда становится ясно, что один символ можно об- 
разовать из набора других символов, создав тем самым совершенно новую форму 
или последовательность анимации при весьма незначительном увеличении объема 
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данных. Однако при этом следует соблюдать осторожность, чтобы не переусердство- 
вать с подобным вложением символов. Наличие нескольких уровней клипов, кото- 
рые содержат только действия, требует незначительных издержек, однако эти издер- 
жки могут оказаться значительными при появлении нескольких уровней вложения, 
которые содержат изображения. 

Процесс объединения символов настолько прост, что по этому поводу вряд ли 
вообще стоит волноваться. Вот как это делается: 


1. Разместите на сцене те символы, которые требуется объединить. 
2. Расположите их в тех местах, которые они должны занимать в новом символе. 


3. Выделите все символы, которые требуется объединить, и нажмите клавишу Её 
(или выберите команду [пзег Ме\м бЗутбо}). 


На рис. 8.1 показана ветка, листья которой представляют собой один и тот же 
символ. 

Преобразование (масштабирование, вращение или искажение) экземпляра сим- 
вола можно выполнить, не оказывая влияния на сам символ, находящийся в библио- 
теке. 

Кроме того, объединенные символы можно создать с самого начала. Как и при 
создании простого символа, прежде всего необходимо убедиться в том, что ничего 
не выделено, а затем нажать кнопку Е8 или выбрать команду шзегМе\м Зутбо!1. За- 
тем нужно импортировать или нарисовать первый символ, выделить отдельные его 
части и выбрать команду шзеМе\м Зутбо!. Эту операцию следует продолжать до тех 
пор, пока данный символ не будет содержать все символы, которые требуется объе- 
ДИНИТЬ. 

Разумеется, он может быть намного сложнее, поскольку объединять можно сим- 
волы, которые уже являются объединенными. 

Все это довольно просто до тех пор, пока приходится иметь дело со статической 
графикой. Однако дело несколько усложняется, когда объединяются символы с раз- 
ным поведением или разными номерами кадров. 


РИСУНОК 8.1. 

Ветка, листья 
которой 
представляют собой 
один и тот же символ 
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Объединение статического символа с подлежащим анимации 
графическим символом 


Если требуется, чтобы часть подлежащего анимации символа двигалась, в то вре- 
мя как остальная его часть оставалась неподвижной, тогда у неподвижной части сим- 
вола должны быть те же самые номера кадров, что и у подвижной его части. На рис. 
8.2 подлежащий анимации символ листа расположен внутри неподвижного симво- 
ла прямоугольника с закругленными углами. 

При объединении этих двух типов символов порядок выполнения данной опера- 
ции имеет решающее значение. Поскольку приведенный пример очень прост, чита- 
тель может без особого труда понять, как осуществляется этот процесс. В следую- 
щем упражнении показано, каким образом объединяются приведенные на рис. 8.2 
символы: 


|. Откройте фильм 1еайес(.Йа, находящийся на сопровождающем эту книгу СО- 
КОМ. 


2. Выберите команду \УМтдо\Абгагу, чтобы отобразить библиотеку данного филь- 
ма (рис. 8.3). 


3. Далее необходимо узнать, сколько кадров имеется в подлежащем анимации сим- 
воле под названием “Апитаед [еаР” (Подлежащий анимации лист). Выделите его 
наименование в списке библиотеки, и тогда бледный лист появится в окне пред- 
варительного просмотра. Выберите пункт Еди из меню [Абгагу. Теперь сцена и 
временная шкала будут иметь вид, аналогичный приведенному на рис. 8.2. Об- 
ратите внимание на то, что у этого символа имеется десять кадров. 


4. В режиме Ед 5$утбо] на самом деле ничего более редактировать не требуется, 
поэтому выберите команду ЕАШЕди Моме. Сцена опять оказывается пустой. 
Даже если бы она и не была пуста, достаточно было бы убедиться в том, что ни- 
чего не выделено. Используйте комбинацию клавиш Стд/С+Е8, чтобы создать 
новый символ. При этом появится новая пустая сцена. 


РЯ 


эн а $ 
а 


|] Апипаеч Е еа! 


3] 1еаЁ 


|] Весмапе 


ООО ТИКИ ООО ОА РОТА 


ами 


РИСУНОК 8.2. Лист подлежит анимации, а вы. 
прямоугольник оказывается неподвижным РИСУНОК 8,3. Библиотека 
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5. А теперь требуется создать новый символ, который объединяет в себе два дру- 
гих символа. Убедитесь еще раз в том, что ничего не выделено, и используйте 
комбинацию клавиш Ста/СИ+Е8. Когда откроется диалоговое окно 5утбо! 
РгорегИе$, назовите новый символ “Сотбо” (Объединенный символ). Таким об- 
разом, получен пустой фильм для последующего редактирования. 


6. Выделите символ прямоугольника в окне 1бгагу и перетащите его на сцену. 
Щелкните в стороне от этого символа, чтобы отменить его выделение. 


7. Выделите девять кадров, следующих после ключевого кадра. Используйте ком- 
бинацию Сопо!+щелчок или щелкните правой кнопкой мыши на любых выде- 
ленных кадрах. Выберите пункт 1ш5еп Егате из меню Егате. 


6. Выделите лист в окне 116гагу. Перетащите его миниатюрное изображение на сце- 
ну в центр прямоугольника. Нажмите клавишу Кеигп/Емщег для воспроизведения 
фильма полученного символа. При этом прямоугольник останется неподвижным, 
в то время как лист будет вращаться и выходить из “затемнения”. 


9. Чтобы сохранить новый символ, выберите команду ЕаЕаи Моме. Затем выбе- 
рите команду ЕИеЗауе Аз и присвойте фильму наименование на свой выбор. 


Если этот символ требуется использовать в другом фильме, тогда необходимо 
открыть соответствующий фильм. Затем следует выбрать команду ЕИеОреп Аз 
Гл6гагу. В появляющемся при этом диалоговом окне нужно перейти к только что 
сохраненному фильму, выделить его и щелкнуть на кнопке ОК. Таким образом, по- 
явится второе окно [лбгагу. Достаточно перетащить символ из окна предваритель- 
ного просмотра, и он войдет в состав библиотеки текущего фильма, даже если уда- 
лить его экземпляр со сцены. 


Использование клипа вместо подлежащего анимации 
графического символа 


Оказывается, что использовать во НазИ подлежащий анимации графический сим- 
вол в большинстве случаев менее желательно, чем клип. Фильм [еаЁ-тс1.На воспро- 
изводится таким же образом, как и предыдущий фильм |еайгес(.Па, однако он состоит 
из одного кадра. Существует и другая, менее важная причина использования кли- 
па вместо подлежащего анимации графического символа, которая связана с действи- 
ем Тей Тагде и его способностью передавать команды клипу извне. Действие Тей 
`Гагре{ будет рассмотрено далее в этой главе. 


Создание подлежащих анимации кнопок 


Еще одним видом объединенного символа является подлежащая анимации кноп- 
ка. В этом типе символа символы клипов объединяются с символами кнопок, по- 
скольку воспроизведение анимации должно происходить внутри одного кадра, пред- 
ставляющего состояние кнопки. Символы клипов будут воспроизводить всю 
анимацию независимо от числа кадров в основном символе, поэтому они идеально 
подходят для анимации кнопок. 

Для чего, собственно, требуется создавать подлежащие анимации кнопки? Попро- 
сту говоря, анимация вызывает интерес и привлекает внимание к предмету. Одна- 
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ко важнее всего тот факт, что анимация может носить учебный характер и даже по- 
зволяет сделать пользовательский интерфейс более понятным. Например, текст учеб- 
ного материала может быть сделан мельче, когда курсор мыши размещается над под- 
лежащей анимации кнопкой. С другой стороны, кнопка может превратиться в 
направленную стрелку. Между прочим, размещение курсора над кнопкой (соответ- 
ствующее состоянию “курсор мыши над кнопкой”) является событием, которое 
обычно используется для анимации кнопки, хотя анимации могут подлежать и дру- 
гие состояния кнопки. 

Для создания подлежащих анимации кнопок имеет смысл начать с нового филь- 
ма. Затем можно импортировать символы (в том числе и кнопки) из этого фильма 
в любой фильм, в котором требуется создать кнопки. Если же не начинать с ново- 
го фильма, то, по крайней мере, следует убедиться в том, что в данный момент ни- 
чего не выделено, нажав клавиши СтЯ/Си1+5 В Щ+А. После этого выполните следу- 
ющее: 


1. Используйте комбинацию клавиш Сп19/С{1+Е8 или выберите команду шзегМе\ 
5утбо|, чтобы открыть диалоговое окно 5утбо! РгорегИез. Выберите опцию 
Моме СПр. Введите наименование анимации в поле Мате (рис. 8.4). Щелкните 
на кнопке ОК. 


2. Создайте анимацию для каждого состояния кнопки (Ор, Оуег и Ро\п), которое 
предназначается для анимации. При создании подобных видов анимации лучше 
всего придерживаться принципа краткости и простоты. Для этого, вероятно, луч- 
ше всего выполнить заполнение промежутков, хотя здесь можно делать все, что 
только позволяет Н]азй 5. 


3. По завершении каждого вида анимации выберите команду ЕАЩЕай Моме. При 
этом анимация сохранится в библиотеке в виде символа клипа. Затем повтори- 
те этот процесс для всех остальных состояний кнопки, которые должны подле- 
жать анимации. По завершении каждого такого процесса не забудьте вернуться 
к основному фильму, выбрав команду ЕЧШЕДи Мо\е. 


4. А теперь предстоит создать символ кнопки. Убедитесь еще раз в том, что ниче- 
го не выделено, и выберите команду шзеи]Ме\и Зутбо!. На этот раз, когда откро- 
ется диалоговое окно эупбо] Ргорегйез$, выберите тип символа Вийоп. Щелкни- 
те на кнопке ОК. 


5. Таким образом, будет получена новая, пустая сцена. На временной шкале нахо- 
дится четыре кадра. Указатель будет находиться над первым кадром. Если окно 
Габгагу еще не открыто, выберите команду УМтдо\ТАбгагу. Выделите символ, ко- 
торый должен представлять состояние Ор, и перетащите его на требуемое мес- 
то на сцене. Местоположение первой кнопки особого значения не имеет. На рис. 
8.5 показано, каким образом все это должно выглядеть. 


6. Для кадров Оуег и Ро\/п соответствующая процедура выполняется так же. Вы- 
берите пункт шзег В]апк Кеуйате из меню Егате. Выберите из окна [лбгагу 
клип или символ, который требуется использовать для данного кадра, и перета- 
щите его на место. Непременно совместите отметку центра (знак плюса) с уже 
существующей отметкой центра. 
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| бутбо! Ргорешез 


РИС. 8.4. Диалоговое окно бутро! Ргорегцеу РИС. 8.5. Первая кнопка в 
состоянии Пр 


7. Вставьте пустой ключевой кадр в кадре Ни. Нарисуйте заполненную форму, ох- 
ватывающую область, которая должна стать активной, когда над ней разместит- 
ся курсор мыши. 


8. Выберите команду ЕЧЩЕАЙ Моме, чтобы вернуться к основному фильму. 
9. Повторите пункты 1-8 для создания требуемого числа кнопок. 


10. Выберите команду ЕЙе$ауе Аз и назовите фильм так, чтобы его можно было рас- 
познать в качестве библиотеки кнопок, а затем щелкните на кнопке ОК. 


11. Откройте фильм, в котором требуется разместить подлежащие анимации кноп- 
ки. Выберите команду ЕЙе5ауе Аз. Найдите фильм, который содержит требуемые 
кнопки (или любые другие символы), и откройте его. 


12. Выберите команду Соттоп [Л6гапеУоиг Вийоп Мо\е (или иное наименование 
данного фильма). При этом появится окно [ибгагу. Выделите требуемые кнопки 
и перетащите их из окна предварительного просмотра на сцену целевого фильма. 


Воспроизведение анимации кнопки ограничивается только в том случае, если 
сделано активным конкретное состояние кнопки. Так, если в кадре Оуег разместить 
клип, тогда воспроизведение клипа начнется только в том случае, когда курсор 
мыши окажется над данной кнопкой, а прекратится оно сразу же после того, как 
курсор мыши покинет данную кнопку. Для получения более сложных эффектов при- 
дется воспользоваться действием Те! Тагре и рядом скомпонованных кнопок, на- 
ходящихся внутри клипов или объединенных с совершенно отдельными клипами, 
которые, однако, действуют таким образом, как будто они являются частью кнопки. 


Создание многослойной анимации 


Когда возникает потребность в том, чтобы разные объекты двигались в разных 
направлениях на одном и том же фоне и были по-разному согласованы во време- 
ни, то эта задача упрощается благодаря применению слоев. С помощью слоев ани- 
мация каждого объекта может быть осуществлена в отдельном фильме. А посколь- 
ку любая часть слоя, которую не занимает форма, является прозрачной, то для 
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получения указанного эффекта достаточно сложить филь- 
мы один поверх другого. Если предполагается движение 
одного предмета позади другого, то для этого достаточно 
убедиться в том, что его слой оказался позади того слоя, 
в котором находится предмет переднего плана. 

Представление о том, на что способны слои, дает 
анализ временной шкалы с несколькими слоями, при- 
веденной на рис. 8.6. 


Характеристики слоев 


Чтобы понять принцип действия слоев и их назна- 
чение, необходимо уяснить, каким образом их структу- 
ра вписывается в общую структуру ЕНазП-фильма. Все 
остальные компоненты Назй-фильма (группы, символы 
и сцены) могут содержать несколько слоев. У каждого 
из таких слоев может быть собственный уровень сцены 
и собственные наложения (группы и символы). В каждой конкретной сцене Н/азй- 
фильма каждый слой разделяет общую временную шкалу с другими слоями. 

Любая часть слоя, которая не является изобразительным оригиналом (контура- 
ми или заливками), оказывается прозрачной. Таким образом, изобразительный ори- 
гинал, который отображается в других слоях, будет виден полностью, если он при 
этом не закрыт изобразительным оригиналом более высокого уровня. Число слоев, 
которые могут быть размещены в данной сцене, не ограничено, поскольку слои не 
требуют дополнительных затрат в байтах. Так, в экспортируемом файле формата 
5\\!Е затраты на слои в байтах равны нулю. Если читатель привык иметь дело со 
слоями таких программ редактирования растров, как РиоюзПор, то указанный “без- 
затратный” принцип использования слоев противоречит сложившемуся у него пред- 
ставлению о слоях, однако читателю придется поверить в это теперь или убедиться 
в этом впоследствии. 


Создание содержимого в новом слое 


Оказывается, что лучше всего (а возможно, только так и надо) создавать каждый 
подлежащий анимации элемент в отдельном слое. Для создания содержимого в но- 
вом слое следует щелкнуть на кнопке МодИу Гауег$, расположенной в строке Гауег 
Мате. При этом появится меню Гауег$. Затем необходимо выбрать из этого меню 
пункт шзеп Гауег. После этого введенный слой появится непосредственно над те- 
кущим слоем (если при этом не щелкнуть на закладке для создания пустого слоя). 
Новый слой всегда выделяется по умолчанию. 

Любое новое содержимое, которое создается в активном слое, будет оставаться 
в этом слое. Если требуется скопировать экземпляр, группу или другой выделенный 
слой, то для этого сначала следует выполнить соответствующее выделение. Далее 
необходимо использовать комбинацию клавиш Ста/СИ1+С (или выбрать команду 
ЕаИ|Сору), а затем выделить целевой слой, чтобы сделать его активным. (В этом слу- 
чае на кнопке Гауег Мепи появится пиктограмма карандаша.) После этого следует 
использовать комбинацию клавиш Ста/СИ-+У (или выбрать команду ЕЗИРаз$е). 


РИСУНОК 8.6. Несколько 
слоев на временной шкале 
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Если фильм импортируется, то это происходит в его собственном слое. После- 
днее справедливо независимо от того, импортируется ли ТазН-фильм в формате 5\/Е 
или в виде ряда неподвижных изображений, представленных в любом из форматов 
неподвижных изображений, которые поддерживаются во Е]а$П. 


Дополнительные возможности управления слоями 


В меню МодиНу Гауег$ имеется ряд команд, которые предоставляют дополнитель- 
ные возможности управления поведением слоев. К. ним могут быть отнесены коман- 
ды отображения скрытых слоев, блокировки слоев и указания цветов контуров. 


Отображение и сокрытие слоев 


В связи с тем что объекты могут закрывать друг друга, а слоев может быть сколь- 
ко угодно, это обстоятельство может легко привести к путанице в процессе редак- 
тирования. Дело намного упрощается, если имеется возможность выключать и вклю- 
чать отдельные слои. Для отображения и сокрытия слоев имеются следующие 
возможности: 


е Для отображения или сокрытия отдельных слоев необходимо щелкнуть на 
точке, расположенной под пиктограммой глаза в строке Гауег Мате. Если под 
пиктограммой глаза появится красный знак Х, тогда данный слой считается 
скрытым. Для повторного отображения слоя необходимо щелкнуть на крас- 
ном знаке Х, и тогда на его месте появится белая или черная точка. 


® Для сокрытия всех слоев, кроме одного, следует выбрать команду Н1ае ОШег$ 
из меню МоаНу Гауегз$ того слоя, который требуется отобразить. 


® Для отображения всех слоев необходимо выбрать команду ЗПо\ АП из меню 
МодНу Гауег$ любого из слоев. 


Блокировка слоев 


Подобно сокрытию слоев, блокировка одного или нескольких слоев позволит 
воспрепятствовать случайному выделению и редактированию невидимых объектов. 
Однако отличие в данном случае заключается в том, что объекты в заблокирован- 
ных слоях остаются видимыми. Это имеет важное значение в том случае, если тре- 
буется проверить относительное положение, форму или цвет объектов в заблокиро- 
ванных слоях. Ниже представлены возможности блокировки слоев: 


® Для блокировки отдельного слоя необходимо щелкнуть на точке, расположен- 
ной под пиктограммой висячего замка в строке Гауег Мате. 


® Для блокировки всех слоев, кроме одного, следует выбрать команду Госк ОШег$ 
из меню Гауег того слоя, который требуется оставить разблокированным. 


Изменение цвета контуров в слоях 


Один из способов, позволяющих упростить определение объектов, принадлежа- 
щих конкретным слоям, состоит в том, чтобы назначить разный цвет в данных сло- 
ях, а затем воспользоваться командой У1е\Ои тез. Команда Уе\ОиШтез позволяет 
скрыть все заливки и таким образом сделать все формы прозрачными, за исключе- 
нием их контуров. На рис. 8.7 показано, каким образом все это выглядит. 
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Для редактирования фильма в режиме отображения контуров, когда для конту- 
ров каждого слоя назначен разный цвет, выполните следующее (при этом предпо- 
лагается, что многослойный фильм уже открыт): 


1. Выберите команду У1е\Оиц тез. При этом заливки исчезнут, а все контуры ока- 
жутся черными. 


2. А теперь требуется назначить цвет для каждого слоя. Выделите слой, чтобы из- 
менить его контур. 


3. Выберите из окна выбора цвета контура в диалоговом окне Гауег Ргоретгиез, вы- 
зываемом с помошью команды МодНуГлауег, красный, зеленый, синий или фи- 
олетовый цвет, чтобы назначить соответствующий цвет для контуров в данном 
слое (рис. 8.8). Повторите этот пункт для каждого слоя, выбирая всякий раз иной 
цвет. 
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РИСУНОК 8.7. Вид слоев после 
применения команды Иен|Оитез РИСУНОК 8.8. Назначение цвета 
в третьем слое для контуров по: слоям 


Отображение слоев в сочетании с применением контуров разного цвета в каж- 
дом слое оказывается особенно полезным в том случае, когда приходится выполнять 
покадровую анимацию естественных элементов. Это дает возможность изучить вся- 
кое незначительное движение формы (или ее части) для тонкой настройки получа- 
емой в итоге иллюзии. 


Специализированные типы слоев 


При воспроизведении фильма не проявляются следующие типы слоев: направля- 
ющий слой, маска и направляющая движения, тем не менее, они выполняют спе- 
циальные функции, которые поясняются в последующих разделах. Кроме того, слой 
может быть выделен для звука (который рассматривается далее в этой главе). 
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Направляющие слои 


Направляющие слои просто являются слоями, 
которые не отображаются при воспроизведении 
или распечатке фильма. Любая форма, которая 
размещается в направляющем слое, может быть 
использована для визуального выравнивания 
объектов в активных слоях. 

Любой слой может быть использован в каче- 
стве направляющего слоя, однако в большинстве 
случаев для этой цели придется создать специаль- | 
ный слой. Для создания направляющего слоя вы- рисунок з9. Направляющий слой 
полните следующее: (слой 4), обозначенный рейсшиной 

1. Выберите команду 1тзег Гауег из меню Гауегз 


для создания нового слоя, который послужит в качестве специально выделенного 
направляющего слоя. 


2. Щелкните правой кнопкой мыши (в \/тд0\$) или щелкните, удерживая нажа- 
той клавишу Сопео] (в Масищо$П), на выделенном слое и выберите из всплыва- 
ющего меню команду Сиде. При этом слева от данной команды появится соот- 
ветствующая отметка. Теперь о том, что данный слой стал направляющим, будет 
известно по синей рейсшине, которая появится слева от наименования этого слоя 
(рис. 8.9). 


3. Убедитесь в том, что направляющий слой выделен (стал активным). Затем вос- 
пользуйтесь любым из инструментальных средств или команд РазН для размеще- 
ния линий, форм или сеток в направляющем слое. 


Слои траекторий движения 


Слой траектории движения подобен направляющему слою, однако он создается 
по-другому и служит иной цели. В то время как направляющие слои служат лишь 
ориентиром для визуального размещения и фиксации объектов, слои траектории 
движения используются для управления расположением и направлением движения 
объектов, заполняющих промежутки от одного кадра к другому. 

Процесс создания траектории движения трудно уяснить, если отделить его от 
процесса создания промежутка, заполненного движением. Именно по этой причи- 
не в приведенном ниже упражнении сначала будет создан заполненный движением 
промежуток, а затем траекгория движения, которая далее будет присоединена к это- 
му заполненному промежутку. Итак, выполните следующее: 


1. Начните с нового фильма (выбрав команду ЕИеМе\,). 


2. Выберите команду Соттоп 1л16гаг!е|Стар|Н!с$, чтобы открыть окно Г6бгагу для 
выбора графики. Выберите из списка элемент ГеаЁ Зршит8я (Крутящийся лист). 
При этом в области предварительного просмотра появится кленовый лист (рис. 
8.10). Если в данной библиотеке этот символ отсутствует, тогда его можно взять 
из библиотеки СтарШс$.Йа предыдущей версии Н!азВ либо создать его самостоя- 
тельно. 
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3. Перетащите изображение листа на сцену. 


4. Выберите команду \УМтдо\1А6гагу. После этого лист окажется в библиотеке сим- 
волов текущего фильма. 


5. Выделите на временной шкале первый кадр, который является ключевым. 
6. Выберите пункт Сгеже МойНоп Т\ееп из меню Егатез. 


7. Щелкните на кадре, который расположен на временной шкале чуть далее не- 
скольких кадров после первого кадра в том же самом слое. Выберите пункт пзеп 
Кеуйате из меню ЁРгате. 


8. Переместите находящийся на сцене экземпляр листа в место его назначения. 
Нажмите клавишу Кешгп/Етег, чтобы понаблюдать за тем, как происходит за- 
полнение промежутка движением. При этом лист будет перемещаться по прямой 
линии между своим положением в первом и последнем ключевых кадрах запол- 
ненного промежутка. 


9. А теперь настало время создать траекторию движения. Щелкните на кнопке Гауег 
данного листа и выберите команду Ада Мопноп Си4е (Ввести направляющую 
движения) из меню Гауег$. При этом появится новый слой с тем же самым наи- 
менованием, что и у слоя, в котором находится заполняющий промежутки сим- 
ВОЛ. 


10. Выберите инструментальное средство РепсИ из области Тооох и щелкните на 
модификаторе этоо. При этом будет нарисована траектория, аналогичная той, 
что приведена на рис. 8.11. 


11. Щелкните на слое листа, чтобы сделать его активным. Щелкните на кнопке $пар, 
расположенной на панели инструментов. Выберите инструментальное средство 
Агго\. Перетаскивайте центр листа до тех пор, пока он не окажется зафиксиро- 
ванным по нижней части (началу) траектории движения. 


12. Переместите указатель кадров ко второму ключевому кадру в заполненном про- 
межутке. 


13. Нажмите клавишу Кешгп/Ещег для воспроизведения фильма. При этом фильм 
должен следовать по заданной траектории движения. 


Г еаЁ Зртита 
Вау$ 


РИСУНОК 8.10. Анимация в области РИСУНОК 8.11. Траектория, которая 
предварительного просмотра окна [гагу будет использована для движения 
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Слои масок 


Слои масок применяются для сокрытия определенной части нижележащего слоя. 
Этот метод нередко используется для создания эффекта прожектора или замочной 
скважины. При создании слоя маски все, что раскрашивается в данном слое, стано- 
вится прозрачным. Если в данном слое выполняется анимация или заполнение про- 
межутков формами, тогда обнаруженную при этом область можно заставить пере- 
мещаться. 

В процессе раскрашивания в слое маски обычные, полностью непрозрачные цве- 
та будут скрывать то, что подлежит маскированию. Результат может оказаться до- 
садным и неточным, поскольку то, что маскируется, на самом деле должно быть 
обнаружено в завершенном фильме. Следовательно, имеет смысл изменить в альфа- 
канале непрозрачность цвета, который предполагается использовать для раскраски 
или заполнения. Как показывает опыт, степень непрозрачности, равная примерно 
15 процентам, вполне приемлема для того, чтобы видеть обнаруживаемый под мас- 
кой и закрашенный участок изображения. Этот способ действует благодаря тому, что 
цвет, используемый в маске, не оказывает влияния на непрозрачность конкретной 
маски. Однако, с другой стороны, создание градиентных масок и виньеток в таком 
случае оказывается невозможным. 

В следующем упражнении показан процесс создания маски под немаскирован- 
ным слоем. Полученная таким образом маска будет обнаруживать любые формы, 
расположенные в любых находящихся под ней слоях. 


1. Начните с нового фильма, выбрав команду ЕПе|Ме\. Разместите некоторое со- 
держимое в верхнем слое (возможно, некоторый текст и графическую форму). 


2. Выберите команду [пзец Гауег из меню Гауег$. Далее создайте новый слой та- 
ким образом, чтобы можно было импортировать или создать изображение, кото- 
рое будет выборочно обнаруживаться под создаваемым слоем маски. 


3. Обнаружение растра с помощью маски может оказаться весьма эффективным. 
Поэтому выберите команду ЕЦ|е| трой. Перейдите в диалоговом окне троп к 
растровому изображению, которое требуется использовать в данном случае, и 
дважды щелкните на имени его файла (рис. 8.12). 


4. Далее между нижним и верхним слоями необходимо ввести слой маски. При все 
еще активном слое изображения выберите команду ]пзец. Гауег из меню МодаНу 
Гауег. При этом между слоями [и 2 появится новый слой. 


РИСУНОК 8.12. 
Дналоговое окно 
[троп 
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5. Выберите команду МазК из меню Гауег. При этом 
слева от наименований слоев 2 и 3 появятся пик- 
тограммы, аналогичные тем, что приведены на рис. 


РИС. 8.13. Пиктограммы, 
6. Нарисуйте форму, которую требуется использовать расположенные слева от 


для внешнего маскирования. Так, окружность со- наименований слоев, 
здает аккуратный эффект прожектора. Заполните указывают на то, что слой с 


эту окружность черным (или каким угодно) цве- выступом является маской, в 
том слой с отступом — 


маскированным слоем 


7. Выберите из меню Гауег слоя маски команду ЗПо\ 
МазКтр. Полученный результат можно увидеть на 
рис. 8.14. 


Маску можно заставить перемещаться или расширяться благодаря применению 
метода заполнения промежутков движением к форме маски, находящейся в слое 
маски. К сожалению, ввести направляющую движения в слой маски не представля- 
ется возможным, поэтому заполненный движением промежуток вынужден будет 
перемещаться по прямой линии. Это затруднение можно преодолеть, введя ключе- 
вые кадры вместо заполненного движением промежутка, а затем выполнив переме- 
щение и масштабирование маски кадр за кадром. 


Изменение порядка расположения слоев 


Порядок расположения слоев может быть изменен в любой момент. Для этого 
достаточно перетащить наименование слоя (перемещаемого) выше наименования 
того слоя, над которым требуется разместить исходный слой. Например, на рис. 8.15 
слой | (который первоначально являлся верхним слоем), был автоматически пере- 
мещен вниз в слой 3 в процессе ввода новых слоев. Затем слой 3 был перемещен 
ниже слоя 2, и теперь порядок расположения слоев оказался следующим: 2, 3, 1. Во 
всех проектах, кроме самых простых, важное значение имеет присвоение слоям под- 
ходящих наименований. При этом следует использовать наименования, которые 
удобно описывают назначение слоев, что позволяет сделать структуру фильма более 
понятной в процессе его редактирования. 


РИСУНОК 8.15. Порядок расположения 
РИСУНОК 8.14. Маскированный растр слоев может быть изменен 
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Перемещение содержимого нескольких кадров 
в другой слой или фильм 


Во НазН обычные операции вырезания (Си(), копирования (Сору) и вставки 
(Рае) действуют на любые объекты, выделяемые с помощью инструментального 
средства Агго\, независимо от слоя, в котором данный объект находится. Однако 
если требуется переместить содержимое конкретного кадра или ряда кадров в одном 
или нескольких слоях, то эта операция выполняется несколько иначе: 


1. Выделите кадры, которые требуется скопировать. Выделите несколько последо- 
вательных кадров в одном и том же слое, перетащите указатель кадров по гори- 
зонтали на временной шкале целевого слоя. Для выделения нескольких кадров 
в ряде слоев перетаскивайте указатель кадров до тех пор, пока не будут выделе- 
ны выбранные слои (рис. 8.16). 


2. При все еще выделенных кадрах выберите команду Сору Егатез (либо исполь- 
зуйте комбинацию клавиш Ст9+ОрЕ-С или СИи+АЕ+С). 


3. Для размещения скопированных кадров в другой сцене выберите целевую сце- 
ну из меню ЕЯЧИ $сепез (рис. 8.17). (Пропустите этот пункт, если кадры требует- 
ся разместить в како и-либо другом месте временной шкалы той же самой сце- 
НЫ.) 


4. Выделите кадр, в котором требуется вставить скопированное содержимое. Выбе- 
рите команду Рае Егатез из меню Егате$ (либо используйте комбинацию кла- 
виш Ста+Ор+У или СИ+АЕУ). 


5. Разумеется, копируемые кадры все еще находятся на своих исходных местах. 
Если требуется удалить исходные кадры, тогда выделите их и выберите команду 
ее Егате из меню Егате$. 


РИСУНОК 8.16. 
Выделение кадров в 
нескольких слоях 


РИСУНОК 8.17. 
Меню ЕаИ 5сепеу 
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Интерактивность сцен 


Ранее уже было рассмотрено назначение действий для кадров и кнопок. С точ- 
ки зрения структуры единственное отличие сцены от фильма состоит в возможно- 
сти иметь несколько сцен внутри одного фильма. Подобно обычным фильмам, сце- 
ны могут служить в качестве полезного способа организации конкретных событий 
внутри фильма. Кроме того, сцены намного упрощают поиск событий и изменение 
порядка их расположения. 

Тем не менее, сцены не экспортируются во Назй-файле формата 5\МЕ (т.е. в 
формате воспроизведения фильма, встраиваемого в \\е5-страницу), поэтому незави- 
симо от того, каким образом сцены используются, завершенный фильм принимает 
вид одной длинной сцены. Сцены обычно используются в качестве вспомогательных 
средств организации творческого процесса. 

Сцены могут разделять между собой любые символы, хранящиеся в библиотеке 
родительского фильма. Если имеются объекты, появляющиеся в нескольких сценах, 
тогда их следует непременно преобразовать в символы. В противном случае в филь- 
ме будут сохранены одни и те же данные для каждой сцены, в которой эти объек- 
ты появляются. 

При размещении фильма для его проверки еще в рабочем пространстве сцены 
будут воспроизводиться поочередно. А в фильме все сцены воспроизводятся непре- 
рывно, если при этом не введены действия, которые связаны с определенными кад- 
рами или кнопками и которые сообщают о необходимости выполнить иную опера- 
ЦИЮ. 

Для проверки воспроизведения всех сцен в фильме (при наличии влияния на них 
со стороны действий или без такового) следует выбрать команду Сопно|Тез{ Мо\ге. 


Создание сцен и присвоение им наименований 


Для создания новой сцены следует выбрать команду тзег|5сепе. Каждой сцене 
во время ее создания автоматически присваивается соответствующее наименование. 
Присваиваемым сцене наименованием является Зсепе п, где п соответствует обще- 
му числу сцен, которые были созданы в одном и том же фильме. Если создать че- 
тыре сцены, удалить две из них, а затем создать еще одну сцену, то эта сцена, тем 
не менее, будет называться 5сепе 5. Если же эту новую сцену создать (ввести) между 
сценами $сепе [| и 2, то и в этом случае ей будет автоматически присвоено наиме- 
нование эсепе 5. 

Для переименования сцены выберите команду Мод |5 сепе. При этом появится 
перемещаемая панель 5сепе, приведенная на рис. 8.18. 


РИСУНОК 8.18. 

Ввод наименования 
сцены на 
перемещаемой панели 
5сепе 
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Дважды щелкнув на наименовании конкретной сцены, можно ввести какое угод- 
но наименование сцены. Как правило, используется наименование, которое каким- 
то образом описывает назначение конкретной сцены, ее содержимое или категорию. 
Это упрощает организацию длинного фильма из отдельных частей. 


Импортирование фильма в формате 5\МЕ 


Для импортирования фильма, представленного в формате 5\Е, в новую сцену 
следует выбрать команду ЕИетроп, а затем импортировать выбранный Е1а$1-фильм 
или последовательность неподвижных кадров. Все импортированные фильмы будут 
интерпретированы в виде ключевых кадров, поэтому звук и такие экономичные по 
объему информации средства, как символы, слои и заполненные промежутки, бу- 
дут утеряны. Тем не менее, кадры могут быть перемещены из одной сцены в дру- 
гую с помощью команд Сору Егатез и Рае Егатез, выбираемых из меню Ргатез. 
Однако это необычайно трудоемкая задача, которая выполнима только для доволь- 
но короткого фильма. Из этого следует вывод о необходимости сохранять рабочие 
файлы в формате ЕГА и регулярно создавать их резервные копии, поскольку вос- 
создание фильма с помощью файла формата 5Е\У превращается в сущий кошмар. 


Создание эффектов прозрачности 


Альфа-каналы полностью или частично маскируют изобразительный оригинал 
таким образом, что он сгановится более или менее прозрачным. Во ЕазП имеется 
возможность применять эффекты прозрачности к импортированным растрам (фай- 
лам в форматах СЕ и РМС), градиентам и сплошным цветам. Для конкретного эк- 
земпляра символа можно даже установить определенный уровень прозрачности. 
Если же этого окажется недостаточно, тогда промежутки можно заполнить во вре- 
мени прозрачностью цвета, градиента или экземпляра символа. В этом разделе рас- 
сматриваются примеры и способы применения каждого из указанных видов прозрач- 
ности. 


Растры и альфа-каналы 


Во НИазН 5 поддерживается прозрачный цвет, назначаемый для файлов индекси- 
рованного цвета в формате СТЕ, а также определяемый первым альфа-каналом (мас- 
кой), хранящимся в файле реалистичного цвета в формате РМС, при этом прозрач- 
ность в формате СЕ поддерживается независимо от установленного для нее 
индексного цвета. 

Это весьма благоприятное свойство, поскольку оно допускает наличие прозрач- 
ного фона в вырезках фотографий или других изобразительных оригиналах неров- 
ной формы. Таким образом, подобные изобразительные оригиналы можно сделать 
“плавающими” над другими оригиналами, как это обычно делается с собственны- 
ми векторными изобразительными оригиналами НазН. 


Экземпляры символов и прозрачность растров 


Во НазН имеется возможность управления общим уровнем прозрачности (или 
непрозрачности — в зависимости от того, считать ли прозрачное стекло наполови- 
ну пустым или наполовину заполненным) любого символа (в том числе и растра). 
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Ниже показано, как можно управлять общей прозрачностью любого символа неза- 
висимо от числа форм, цветов и других компонентов, которые может содержать сим- 
ВОЛ: 


1. Выделите растр, который требуется сделать наполовину прозрачным. 


2. Превратите его в конкретный символ, нажав кнопку Е8. (Растры считаются по- 
добными символам, когда они размещаются в библиотеке. Однако если требуется 
применить свойства экземпляра, тогда их необходимо превратить в настоящие 
СИМВОЛЫ.) 


3. При все еще выделенном новом символе выберите команду УИтдо\ЕЙесь, что- 
бы вызвать перемещаемую панель ЕКНесе. 


4. Щелкните на раскрывающемся списке Со|ог ЕНесе (рис. 8.19). 


5. Выберите элемент А!рва из списка Со]ог ЕЙесё. При этом на данной панели по- 
явится счетчик А!рва с соответствующим полем и кнопкой справа для выбора 
ползунка регулятора прозрачности, как видно из рис. 8.19. 


6. Введите в поле А!рВа величину прозрачности в процентах или перетащите соот- 
ветствующий ползунок для указания уровня прозрачности. Полученный резуль- 


тат можно увидеть на рис. 8.20. 
р 


О о еее 


СЕНесе — 


ро 


ы 
; 
5 
х 
{ 
х 
$ 
$ 
\ 
х 
К 
$ 
* 
х 


эх > г 5. ОА м и :. < Е: 
ЕЕ АННЫ ы ы вы КОКСА 


РИС. 8.19. Вид перемещаемой панели Ейрес! РИС. 8.20. Частично прозрачный растр 


Сплошные цвета 


Существует также возможность управлять прозрачностью цвета, который исполь- 
зуется в контуре линии или в заливке. Мазок кисти, приведенный на рис. 8.21, был 
сделан в верхнем слое фильма, а в образце его цвета указан цвет, степень прозрач- 
ности которого составляет 60 процентов, и благодаря этому под ним видны все формы. 

Ознакомьтесь с действиями, которые требуется выполнить для создания частично 
прозрачного цвета. 


1. Щелкните в окне выбора цвета штриха или заливки в той части области Тообох, 
которая называется Со]огз$. При этом появится окно с палитрой цветов. Щелк- 
ните на одном из образцов цвета, чтобы выбрать требуемый цвет. 


2. Щелкните на пиктограмме панели МИхег в строке запуска Гаипспег, чтобы выз- 
вать эту перемещаемую панель на экран (рис. 8.22). 
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РИСУНОК 8.21. Мазок кисти, степень РИСУНОК 8.22. Перемещаемая панель Михег 
прозрачности которого составляет 60% 


3. Переместите ползунок регулятора прозрачности, доступный с помощью кнопки 
со стрелкой вниз, расположенной справа от счетчика А!рва. При этом цвет, ко- 
торый отображается в окне образца цвета, немного изменится. Чем ниже опус- 
кается этот ползунок, тем более явной становится сетка нижележащего цвета. 
Кроме того, в поле счетчика Арпа можно наблюдать изменение прозрачности в 
процентах. Подобным образом изменяется текущий цвет. Если же новый про- 
зрачный цвет требуется ввести в палитру цветов, тогда необходимо щелкнуть на 
кнопке со стрелкой вправо, расположенной в правом верхнем углу панели М1хег 
и выбрать из всплывающего меню пункт Аа 5\асн. 


4. Выполните какую угодно раскраску полученным прозрачным цветом. 


Градиенты 


Градиент представляет собой равномерную смесь соседних цветов. В градиенте 
может быть несколько цветов или только два цвета (радуга служит примером мно- 
гоцветного градиента). Аналогичные приведенным выше элементы управления мо- 
гут быть использованы и для определения уровня прозрачности любого или всех ос- 
новных цветов в градиенте. 

Создание градиента может оказаться столь же простым делом, как и выбор гра- 
диентов, которые сопутствуют Нап 5. Для заполнения формы специальным гради- 
ентом выполните следующее: 


1. Нарисуйте контур формы, которую требуется заполнить градиентом. 
2. Выберите команду \Мшдо\Рапе! Е для вызова перемещаемой панели ЕШ. 
3. Щелкните на раскрывающемся списке Е Туре (Тип заливки) (рис. 8.23). 


4. Выберите из списка Е Туре тип градиента [Глпеаг (Линейный) или Кафа! (Кру- 
ГОВОЙ). 


5. Для изменения цветов в градиенте щелкните на соответствующем ползунке ука- 
зателя изменяемого цвета. Далее щелкните в находящемся справа окне выбора 
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цвета, чтобы определить цвет, который требуется выбрать для данного указате- 
ля. Настройте яркость этого цвета. Для этого вызовите из строки запуска 
Гаипспег панель Махег, если она еще не видна на экране, выберите на этой па- 
нели режим цвета НВ$ из. всплывающего меню, вызываемого кнопкой со стрел- 
кой вправо, расположенной в верхнем правом углу данной панели, и перетащите 
ползунок регулятора В вниз на требуемую величину. Изменение цвета одновре- 
менно будет отображаться в окне выбора цвета на панели Мхет, а также в об- 
разце цвета ползунка данного указателя, в окне выбора цвета и в окне предва- 
рительного просмотра градиента на панели ЕШ. 


Повторите этот пункт, чтобы изменить цвет, назначаемый для любых других ука- 
зателей градиента. 


6. Для изменения центральной точки цвета в градиенте перетащите эту точку. 


7. Для ввода в градиент нового цвета щелкните на требуемом ползунке указателя 
цвета, а затем в окне выбора и далее выберите требуемый цвет из окна палитры 
цветов. Кроме того, цвет может быть изменен описанным выше образом на па- 
нели М1хег. 


8. Для ввода нового градиента в палитру щелкните на кнопке со стрелкой вправо, 
расположенной в правом верхнем углу панели ЕШ, и выберите команду А9а 
Ста ег. Заполнение формы градиентом будет происходить в порядке располо- 
жения ползунков указателей цветов, составляющих данный градиент. 


р 


РИСУНОК 8.23. о —_ а 


Ипеаг Сгафеги 


Вид перемещаемых 
панелей ЕШ и М хег 
при настройке 
градиента 


Приведенные ниже действия выполняются для изменения прозрачности цвета в 
Градиенте: 


1. Выполните пункты 2—5 приведенной выше последовательности действий для из- 
менения цветов градиента. 


2. Щелкните на ползунке указателя основного цвета градиента. Таким образом, 
данный цвет станет активным для редактирования. 


3. Перетащите ползунок регулятора А!рва на панели М1хег в крайнее нижнее по- 
ложение или введите в поле счетчика А!рВа соответствующее значение прозрач- 
ности в процентах. При этом прозрачность основного цвета градиента изменит- 
ся автоматически. После этого можно раскрасить частично прозрачный градиент. 


4. Для ввода нового градиента в палитру щелкните на кнопке со стрелкой вправо, 
расположенной в правом верхнем углу панели ЕШ, и выберите команду Ада 
Ста еп. 
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Приведенный на рис. 8.24 прямоугольник 
был заполнен прозрачно-черным градиентом. 
Выполните указанный выше процесс приме- 
нительно к любым цветам, прозрачность ко- 
торых требуется изменить. 


Заполнение промежутков 
прозрачностью 


Прозрачность области или элемента мож- 
но изменять во времени. Потребность в за- 
полнении промежутков прозрачностью чаще 
всего возникает при имитации выхода из “за- 
темнения”, ухода в “затемнение” или эффек- РИСУНОК 8.24. Баклажан, на который 
та вспышки. Эффекты вспышки образуются — наложен прозрачно-черный градиент 
благодаря выходу символа из “затемнения” 
при воспроизведении нескольких кадров, ухода того же символа в “затемнение” при 
воспроизведении нескольких последующих кадров и циклического повторения дан- 
ного эффекта. Этот эффект лучше всего достигается в том случае, когда объект со- 
здается в виде нового подлежащего анимации символа. 

Потребность в выходе текста из “затемнения” или его уходе в “затемнение” воз- 
никает довольно часто. Для заполнения промежутков прозрачностью необходимо 
воспользоваться заполненным движением промежутком, который пригоден только 
для символов и не содержит текст. Таким образом, сначала необходимо ввести текст, 
а затем сохранить его в виде символа. 

Ниже приведен простой пример заполнения промежутков прозрачностью, благо- 
даря которому в заполненном промежутке осуществляется выход текста из “затем- 
нения”. Выполните следующие пункты: 


1. Раскрасьте простой фон таким образом, чтобы на нем можно было видеть создан- 
ный эффект прозрачности. 


2. Выделите на временной шкале 15 последующих кадров. Затем выберите пункт 
[пзег Егатез из меню МоаНу Егатез. 


3. Выберите пункт шзец Гауег из меню МодИу Гауег. Убедитесь в том, что новый 
слой оказался над фоновым слоем. (Это произойдет автоматически при наличии 
только двух слоев. В противном случае просто перетащите строку наименования 
фонового слоя ниже строки наименования нового слоя.) 


4. Щелкните на строке Мате Гауег нового слоя, чтобы убедиться в его активнос- 
Ти. 


5. Выберите инструментальное средство Тех. Вызовите панель Свагасцщег из стро- 
ки запуска Гаипспег и выберите на ней контрастный цвет текста, а затем шрифт 
без засечек (в частности, Апа1, Неуейса или ТгеБисвео. Введите числовое зна- 
чение 90 в поле Еоп( $12е. Щелкните на кнопке Во14. 


6. Щелкните в нижнем левом углу сцены для указания начала ввода текста. Вве- 
дите текст “Еаде-ОчЕ” (Уход в “затемнение”). 
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7. Выделите текст, щелкнув на нем, используя инструментальное средство Аггом, 
а затем выберите команду шзеиСопуег 1ю $утбо], чтобы открыть диалоговое 
окно $утбо] РгоретИез. При желании можно ввести описательное наименование 
текста. Оставьте Огарв1с в качестве выбранного типа символа и щелкните на 
кнопке ОК. При этом вокруг всего текста появится отмеченная область выделе- 
ния, указывая на то, что теперь это символ. 


8. Выделите первый кадр текстового слоя. Выберите команду МодНУРгате. При 
этом появится перемещаемая панель Егате. 


9. Щелкните на раскрывающемся списке Т\уеепт?. Выберите из этого списка эле- 
мент МоНоп. Все остальные параметры настройки можно оставить установлен- 
ными по умолчанию. 


10. Выделите кадр, который находится после нескольких кадров на временной шкале 
текстового слоя. Выберите пункт тзег Кеуате из меню МоаНу Егатез. 


11. Выполнять этот пункт совершенно необязательно, однако в нем показано, как 
можно объединить заполнение промежутков прозрачностью с заполнением про- 
межутков движением, а также с масштабированием и преобразованием. Переме- 
стите текстовый символ в верхний правый угол кадра. При все еще выделенном 
тексте выберите модификатор эсае. Во время выполнения масштабирования 
удерживайте нажатой клавишу ЗМ для сохранения пропорций, а затем потяните 
один из углов выделения вовнутрь, чтобы текст стал намного меньше. 


12. А теперь для получения заполненного прозрачностью промежутка выберите ко- 
манду \пдо\ЕЙес. При этом появится перемещаемая панель ЕЙес. 


13. Щелкните на раскрывающемся списке Со]ог ЕНесё. Выберите из этого списка 
элемент А!рпа. Введите числовое значение 25 в поле счетчика А!рВа или переме- 
шайте ползунок соответствующего регулятора влево до тех пор, пока в поле Арва 
не появится числовое значение, равное примерно 25 процентам. Щелкните на 
кнопке ОК. 


14. Вот, собственно, и все. Нажмите клави- 
шу Кешгп/Ещег для воспроизведения 
данной сцены. На рис. 8.25 эта сцена 
показана после воспроизведения около 
трех четвертей кадров. 


Действия 


Действия позволяют управлять опреде- 
ленными аспектами фильма, в том числе и 
тем, как он воспроизводится и как пользо- 
ватель может управлять этим фильмом. Для 
присоединения действия к любому кадру в 
каком угодно слое достаточно выбрать тре- 
буемое действие из списка основных дей- 


ствий Вазс АсНопз или списка всех доступ- РИСУНОК. 8.25. Вид сцены после воспро- 
изведения около трех четвертей кадров 
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ных для написания сценариев действий Асйоп$, находящегося на перемещаемой 
панели Асйоп$, приведенной на рис. 8.26. 


гате АсНоп$ 


Со То 


_ Е 
РИСУНОК. 8.26. . я юр 
Перемещаемая Я) Тодде На избу 
панель Аспоп5 : 


Чтобы вызвать перемещаемую панель АсНоп$, необходимо дважды щелкнуть на 
целевом кадре либо щелкнуть правой кнопкой мыши (в \/1190\$) или щелкнуть, 
удерживая нажатой клавишу. Сопио] (в Масио$1), на требуемом кадре и выбрать 
пункт Асиоп$ из всплывающего меню Егатез. 

Применение панели АсНоп$ подробнее описано ниже. В табл. 8.1 перечислены 
наименования всех основных действий в кадрах и их назначение, а также некото- 
рых наиболее важных действий, используемых при написании сценариев на языке 
Асйоп$ сир поскольку полный перечень действий занял бы слишком много места. 


Таблица 8.1. Действия в кадрах и их назначение 


Действие Назначение 


Со То Выполняет непосредственный переход к названной сцене или 
кадру. Кадр может быть указан в виде номера метки либо 
номера следующего или предыдущего кадра. Фильм 
останавливается на целевом кадре, если при этом не установлен 
флажок Со То апа Р|!ау или Мех+ 


Р1ау Устанавливает в кадре место, в котором начинается 
воспроизведение всякий раз, когда действие переходит 
непосредственно к данному кадру 


$+ор Устанавливает в кадре место, в котором заканчивается 
воспроизведение всякий раз, когда действие переходит 
непосредственно к данному кадру 


Тодае Нав ОцаМу Включает и выключает режим сглаживания 
5$4ор А! $оиуп@$ Выключает весь звук 
Се! ЧКЕ Загружает документ НТМ|. в окно браузера. К опциям целевого 


окна относятся следующие: 5е! (текущее окно), ВапК (новое 
окно) и Рагеп+ (окно, являющееся родительским для текущего 
окна). Кроме того, наименование данного окна, указанное в 

НТМЕ, можно ввести вручную 


Действие 


2$ Соглтапа 


оаЯ 


ЦтоаЯ Моме 


Те! Тагде} 


{ Ргате [$ Цоа4еа 


Оп Моиз$е Еуеп+ 


рип!" 


|“ 


фипсНоп” 


зе1Ргорефу* 


5е#{УанаЫе* 
Аирйса+еМомеС!р 


гетоуеМомеС!р 


за Огад” и $1ор0Огад” 


{гасе“ 
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Назначение 


Отправляет строки на любой хост, который поддерживает среды 
создания сценариев (например, )ауа$спир+, УВ$сир{ и Ипдо) 


Загружает другой РазИ-фильм по указанному УКЕ. Кроме того, 
можно указать порядок расположения загружаемого фильма 
относительно текущего фильма 


Выключает режим воспроизведения фильма, устанавливаемый с 
помощью команды [оа4 Моме 


Посылает одно из других приведенных в данной таблице действий 
указанному экземпляру клипа, на основную временную шкалу 
или в фильм с помощью действия [оаЯ Моме 


Препятствует выполнению действия до тех пор, пока средство 
воспроизведения или браузер не загрузит указанный кадр. Это 
действие чаще все применяется для воспроизведения короткой 
развлекательной или информационной анимации, в то время как 
пользователь ожидает завершения загрузки основного фильма. 


Позволяет вводить событие от мыши перед вводом данного 
действия. Эта возможность оказывается недоступной, если 
действие не применяется к кнопке 


Распечатывает целевой клип или конкретное число кадров на 
принтере, идентификатор которого указывается в качестве его 
аргумента 


Допускает условный выбор сценариев 


Допускает вызов функции, написанной на языке АсНоп5сир{ и 
находящейся в другом кадре 


Применяет значение свойства к клипу или глобально ко всему 
фильму 


Задает значение для переменной 
Допускает копирование клипов 
Допускает удаление клипов 
Допускают перетаскивание клипов 


Обеспечивает отображение текста, предназначенного для 
конкретного кадра, в окне ОШру4. Текст может быть получен из 
выражений документирования действий в среде выполнения 
авторских работ 


* Указывает на действие, выполняемое при написании сценариев и требующее 
программирования вручную. 


Применение перемещаемой панели АсНоп$ 


Перемещаемая панель Асйоп$ позволяет создавать и редактиро- 


’ Новое во 


‚ Чай 5 _ 


вать действия, предназначенные для объекта или кадра, в двух раз- 
ных режимах редактирования. При этом предварительно заданные действия можно 
выбирать из списка Тооох, перетаскивать, удалять или переставлять с помощью со- 
ответствующих кнопок. В обычном режиме (Могта! Моде) действия можно созда- 
вать, используя поля их параметров или аргументов, в которых подсказываются пра- 
вильные аргументы конкретных действий. А в специальном режиме (Ехреи Моде) 
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действия можно создавать и редактировать непосредственно в текстовом поле подоб- 
но написанию сценария в текстовом редакторе. Выбор соответствующего режима 
осуществляется из всплывающего меню, которое вызывается с помощью кнопки со 
стрелкой вправо, расположенной в верхнем правом углу панели АсНоп$. Панель 
АсНоп$ становится активной при выборе экземпляра кадра, кнопки или клипа. Если 
выбрана кнопка или клип, тогда заголовок панели АсНоп$ изменяется на ОБес 
АсНоп$, а если выбран кадр, тогда он изменяется на Егате АсНоп$. 


Применение панели АсНопз в обычном режиме 


В режиме Могта| Моде для создания действий последние выбираются из спис- 
ка, расположенного с левой стороны панели и называемого списком ТооФох. Этот 
список содержит следующие категории: Ваз1с Асйоп$ (Основные действия), АсИоп$ 
(Действия, используемые при написании сценариев вручную), Орегаюг$ (Операто- 
ры), РипсНноп$ (Функции), РгореШез (Свойства) и Оес5 (Объекты). К. категории 
Ваз1с АсНоп$ относятся простейшие действия, выполняемые во ЕазВ, причем эта 
категория доступна только в режиме Могта! Моде. Выбранные действия перечисля- 
ются с правой стороны панели в списке АсНоп$. При этом можно вводить, удалять 
или изменять порядок следования операторов действий, а также вводить парамет- 
ры (аргументы) действий в подокне Рагатщег$, находящемся в нижней части панели 
АсНоп$. 

В режиме М№опта! Моде на панели АсНоп$ имеются элементы управления, которые 
используются для удаления или изменения порядка следования параметров операторов. 
Эти элементы управления особенно полезны для управления действиями в кадрах или 
действиями кнопок, которые обычно состоят из нескольких операторов (рис. 8.27). 


Ввести оператор 
Удалить оператор 
Список Тоофох 


ИА ИИ 


сНой$ 


пет = п {епа* а _(ас‘от; Список 
п 1= Мимфет (в 1)+1. Асйоп5 
Матье _ к). Мите дент (24 _51] о Подокно 
о СВ и ая ха ен ввода 
параметров 


Кнопка ввода пути к целевому объекту 


РИСУНОК 8.27. Вид панели АсПопу в режиме Могта! Моде 
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Для выбора конкретного действия выполните следующее: 


1. Щелкните на категории АсНоп$ в списке ТооФох для отображения имеющихся 
в данной категории действий. 


2. Дважды щелкните на требуемом действии или выполните его перетаскивание из 
списка АсИоп$ в правую часть панели. 
Для того чтобы воспользоваться подокном Рататаег$, выполните следующие дей- 
СТВИЯ: 


1. Щелкните на кнопке со стрелкой вверх, расположенной в нижней части пане- 
ли Асйоп$, чтобы отобразить подокно Рагатщегз. 


2. Выберите требуемое действие и введите новые значения в текстовых окнах па- 
раметров, чтобы таким образом изменить параметры существующих действий. 


Для ввода пути к целевому клипу выполните следующие действия: 


|. Щелкните на кнопке Тагре Ра (Путь к целевому объекту), расположенной в 
левом нижнем углу панели Асйоп$, чтобы отобразить диалоговое окно 1п5ек 
Тагре Ра (Ввод пути к целевому объекту). 


2. Выберите клип из отображаемого списка. При этом можно указать абсолютный 
или относительный путь и способ записи пути (через точку или косую черту). 
Пути к целевым объектам подробно рассматриваются далее в этой главе. 


Чтобы переместить оператор вверх или вниз по списку, выполните следующее: 
1. Выберите требуемый оператор в списке Асйоп$. 


2. Щелкните на кнопках со стрелками вверх или вниз на панели Асйоп$. 


Чтобы удалить действие, выполните следующее: 
1. Выберите требуемый оператор в списке Асйоп$. 


2. Щелкните на кнопке Реаее (со знаком минуса). 


Для изменения размера списка Тообох или АсНоп$ выполните одно из следую- 
щих действий: 


® Переместите вертикальную разделяющую полосу, которая находится между 
списками ТооФох и АсНоп$. 


® Дважды щелкните на разделяющей полосе, чтобы свернуть список Тообох, а 
для повторного отображения требуемого списка повторите эту операцию еще раз. 


® Щелкните на кнопке со стрелкой влево или вправо, расположенной на раз- 
деляющей полосе, чтобы соответственно расширить или свернуть требуемый 
список. 


Когда список Тооох оказывается скрытым, доступ к его элементам, тем не ме- 
нее, остается возможным. Для этого нужно использовать кнопку Ада (со знаком 
плюса), расположенную в левом верхнем углу панели АсНопз. 
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Применение панели Асйоп$ в специальном режиме 


Для создания действий в режиме Ехреп Моде операторы языка АсНоп$спре вво- 
дятся в текстовом поле, расположенном с правой стороны рассматриваемой пане- 
ли. С другой стороны, действия могут быть выбраны из находящегося с левой сто- 
роны списка Тоо ох. Редактирование действий, ввод параметров действий или 
удаление действий осуществляется непосредственно в текстовом поле подобно со- 
зданию сценариев в текстовом редакторе (рис. 8.28). 


РИСУНОК 8.28. 
Вид панели АсНопу в 
режиме Ехрет Моде 


Список 
Тообох 


Список 
Аспоп$ 


{№ уретен ыы 
х > Сео ака 
С лев 


Режим Ехрей Моде дает опытным пользователям языка Асйоп$ сир возможность 
редактировать свои сценарии с помощью текстового редактора, подобно тому как 
они привыкли делать это со сценариями, написанными на языке Лауазспрё или УВ$спре. 
Режим Ехреп Моде отличается от режима Могта! Моде в следующих аспектах: 

е При выборе пункта из всплывающего меню А9Я или элемента из списка 

Тооох последний вводится в область редактирования на позиции курсора. 

е Гекстовое поле параметров в данном режиме не появляется. 

® На панели кнопок действует только кнопка Аа (со знаком плюса). 

® Кнопки со стрелками вверх и вниз остаются неактивными. 


Выбор параметров режима работы панели Асоп 


Панель АсИиоп$ дает возможность работать со сценариями самыми разными спо- 
собами. Она позволяет изменить размер шрифта в окне сценария, импортировать 
текстовый файл, содержащий сценарий, написанный на языке Асйоп$ сре. Кроме 
того, эта панель дает возможность экспортировать действия в виде текстового файла, 
осуществлять поиск и замену текста в сценарии, а также выделять синтаксис дру- 
гим цветом, чтобы упростить чтение сценария и поиск ошибок в нем. На панели 
Асноп$ отображаются выделенные другим цветом предупреждающие сообщения о 
синтаксических ошибках и несовместимости используемых действий с конкретной 
версией средства воспроизведения Н1азй Р]ауег. Кроме того, на этой панели выде- 
ляются те элементы языка Аспопё$сирь которые уже утратили свою ценность или не 
являются наиболее предпочтительными. 

Все указанные выше возможности доступны на панели Асйоп$ из всплывающе- 
го меню, вызываемого с помощью кнопки со стрелкой вправо, расположенной в 
верхнем правом углу рассматриваемой панели, в обоих режимах — Могта! Моде и 
Ехрег Моде, если не указано иное. 
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Действия временной шкалы 


Рау, 5ор и Со То относятся к таким действиям, которые управляют режимом 
работы временной шкалы. Эти действия предоставляют возможность управлять пос- 
ледовательностью действий текущей временной шкалы. С помощью кнопок конеч- 
ный пользователь может управлять фильмом (в этом, собственно, и состоит инте- 
рактивность). Действие кадра может передавать другое действие в любой кадр на 
текущей временной шкале для того, чтобы начать, остановить, выполнить переход 
или воспроизвести фильм, начиная с нового кадра. Таким образом, завершенные, 
многослойные и многосимвольные части фильма можно неоднократно (полностью 
или частично) использовать во всем фильме сколько угодно раз. Для выполнения 
действий кадра не требуется какое-либо участие со стороны пользователя. Они просто 
выполняются в процессе воспроизведения того кадра, к которому они присоединены. 


Действие Те! Тагде* 


Подобно тому как на \№Меб-сервере существует определенная иерархия файлов и 
каталогов, во Н]азВ существует иерархия временных шкал. Для указания целевых 
объектов на разных уровнях иерархии обычно вводится путь к наименованию целе- 
вого объекта с помощью одной и той же системы, применяемой для путей к фай- 
лам или ОКЕ. Средство воспроизведения Р!азН, которое содержит фильмы (файлы 
в формате 5\УУЕ), находится на вершине иерархии. А клипы, находящиеся в филь- 
ме верхнего уровня, являются порожденными им объектами. 

Действие Те! Тагре{ё чаще всего используется в элементах управления перемеще- 
нием по интерфейсу. Гак, действие Те! Тагзе можно присоединить к кнопкам, ко- 
торые останавливают или начинают воспроизведение клипов в любом месте сцены. 
Кроме того, с их помощью клипы могут быть перемещены в конкретный кадр филь- 
ма. Как правило, при запуске действия кнопки или кадра оно посылает сообщение 
временной шкале, которая содержит это действие. Однако с помощью действия Те! 
Тагре можно посылать сообщение любой временной шкале в фильме (клипе или 
фильме, загруженном с помощью действия Гоа@ Мо\ме). 

'Тей Тагре представляет собой определенный способ взаимодействия: 


® Между основной временной шкалой и клипами 
® Между разными клипами 


® Между основной временной шкалой и другими фильмами, загруженными с 
помощью действия [Гоа Мо\ме 


® Между клипами в данном и других фильмах, которые были загружены с по- 
мощью действия Гоа Мо\ме 


® Между сценариями, написанными на языке Лауа$ спрь, и основной временной 
шкалой или клипом, это взаимодействие осуществляется с помощью методов, 
предоставляемых доступной во НазН командой Е Соттапа 


Чтобы применить действие Те! Тагве! к клипу, у последнего должно быть наи- 
менование экземпляра (п$%апсе). Вследствие того что клипы являются символами и 
поэтому можно иметь несколько экземпляров любого клипа, использовать наимено- 
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вание библиотеки (11гагу) фильма для обозначения конкретного экземпляра кли- 
па нельзя. Для ввода или изменения наименования экземпляра клипа выполните 


следующее: 
1. Выделите экземпляр клипа. 


2. Выберите команду Мо4Иутзапсе или дважды щелкните на экземпляре клипа, 
удерживая кнопку АЁ (в \!тдо\5$) или ОрНоп (в Масищю$В), чтобы вызвать сре- 
ди прочих перемещаемую панель шУапсе. 


3. Убедитесь в том, что в окне с раскрывающимся списком Венау!ог установлена 
опция Моме СПр. 


4. Введите в поле Мате наименование, которое требуется использовать для взаи- 
модействия с клипом. 


Например, чтобы сообщить клипу с наименованием экземпляра ЁеаР о воспро- 
изведении, начиная с кадра 100, необходимо выполнить следующие действия: 


$е1]Тагдее ("/1еаЁ") { 
довоАпаР1ау (10); 


} 

Чтобы применить действие Те! Тагре: к фильму, загруженному с помощью дей- 
ствия [0а4 Моме, отнюдь не обязательно использовать его наименование, а вмес- 
то этого к нему можно обратиться по уровню, на который он был загружен. Так, 
можно воспользоваться уровнем еуе]х, где х — это номер уровня фильма, загру- 
женного с помощью действия [Гоа Моме. Например, если фильм загружен с помо- 
щью действия Гоа4 Мо\е на уровень 5 и при этом требуется, чтобы воспроизведе- 
ние фильма начиналось с кадра 20, тогда необходимо выполнить следующие 
действия: 


+е11Тагдее ("_1еуе15") { 
довоАпаЯР1ау (20); 


} 
Пути к действиям Те! Тагде 


Существуют следующие три способа взаимодействия с клипами: 


® Путем обращения к основной временной шкале текущего фильма. В этом слу- 
чае знаком / (косая черта) обозначается основная временная шкала или ко- 
рень иерархии. 


® Путем обращения к фильму по уровню его расположения в форме еуех, где 
х — это номер уровня. В этом случае исходный фильм загружается на нуле- 
вой уровень, который обозначается как _1еуе10. 


® В зависимости от положения клипа относительно основной временной шка- 
лы или другого клипа. Для обращения к основной временной шкале в кли- 
пе, который находится на основной временной шкале, можно использовать 
обозначение ../ или _1еуе10 (если это исходный фильм), однако, как правило, 
лучше всего пользоваться обозначением ../. 


В табл. 8.2 приведены примеры путей к целевым объектам, используемых в дей- 
ствиях Те! Тагве 
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Таблица 8.2. Пути к целевым объектам, используемые в действиях Те! Тагде 


Пути от корня (основной временной шкалы) одного и того же фильма: 


Путь Отношение к корню Описание 
/ Корень Обращение к корневому каталогу 
(основной временной шкале) 
/Ргеа Порожденный корнем Обращение к клипу “Ргед", 
объект находящемуся на основной 


/Ргеа/РеБЫе$ — Объект, происходящий 
от порожденного 
корнем объекта 


Относительные пути 


Путь Отношение к корню 


Родительский объект 


(И... Объект, являющийся 
родительским для 
родительского объекта 


Ргеа Порожденный объект 


/Еге4/РеБЫе$ Объект, происходящий 
от порожденного 
корнем объекта 


../Егеа Родственный объект 


временной шкале 


Обращение к клипу “РеБЫе$”, который 
порожден клипом "Рге", находящимся 
на основной временной шкале 


Описание 


Обращение на один уровень назад в 
направлении корня к клипу (или основной 
временной шкале). Следует заметить, 
что ..И ../ означает одно и то же 


Обращение на два уровня назад в 
направлении корня к клипу 
(или основной временной шкале) 


Обращение к клипу "Рге4”", который 
находится на той же временной шкале, 
что и действие Те! Тагде# 


Обращение к клипу “РеБЫе$”, который 
порожден клипом “Егеа”. При этом клип 
"РгеЯ” находится на той же временной 
шкале, что и действие Те! Тагде+ 


Обращение к клипу, у которого имеется 
тот же самый родительский объект 
(клип или основная временная шкала) 


Пути от корня фильма с указанным номером уровня: 


Путь Отношение к корню 


Описание 


_1еме|х Корневой фильм 


_1еуе!33/Ргеа 
фильмом объект 


[еуе!5 /Егеа/ 


фильмом объекта 


Порожденный корневым 


— Объект, происходящий от 
РеБЫе$ порожденного корневым 


Обращение к корневому фильму по 
номеру уровня “х”, на который он был 
загружен с помощью действия 1оа4 
Моме. Обращение к фильму происходит 
по номеру его уровня, который может 
быть любым числом в пределах от 0 до 
16000. Исходный фильм всегда 


загружается на нулевой уровень (1еуе! 0) 


Обращение к порожденному корневым 
фильмом объекту, который был 
загружен на уровень 33 с помощью 
действия Гоаа Моме 


Обращение к объекту, происходящему 
от порожденного корневым фильмом 
объекта и загруженному на уровень 5 
с помощью действия Цоаа Моме 
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Пользоваться действиями Те| Тагре{ нетрудно, если только не пытаться чрезмер- 
но усложнять используемые в них пути к целевым объектам. При возможности на- 
чинать следует всегда от корня (/) основной временной шкалы. 

В фильме 1еа!-тс2.Па показано, каким образом кнопка используется для управ- 
ления клипом, которое осуществляется другой кнопкой. А в фильме Теа!-пс3.Йа про- 
демонстрировано, каким образом кнопка используется внутри клипа для управления 
самой собой. 


запись через точку вместо записи через косую черту и соответствующие обозна- 
чения в иерархии целевых объектов. Так, путь /Рге к клипу Еге4 рекомендует- 
ся обозначать как гоо{.Рге, а путь ../ Еге обозначать как _рагеп{. РЕге4, где 
_гоо{ означает корень иерархии, а _рагеп{ — родительский по отношению к дан- 
ному объект. Для обращения к клипу на текущей временной шкале рекоменду- 
ется использовать обозначение +М$5. 


Кроме того, для однократного обращения к целевому клипу и управления им 
вместо действия Те| Тагде{+ рекомендуется использовать действие \м/ЧП, посколь- 
ку оно влияет не только на клипы, но и на все объекты языка АсНоп5сир}, в ча- 
стности, Аггау, Соог и 5оип@. Хотя действие Те| Тагде{ и аналогично действию 
НК, тем не менее, оно пригодно не для всех объектов языка АсНоп$сир+ и не- 
совместимо со стандартом ЕСМА-262 на указанный язык. 


Действие бе{ ЦВЕ (открытие страниц в кадрах НТМЕ) 


Действие Се ОКЕ используется для загрузки конкретного ЧВ[. в конкретное 
НТМЕГ-окно либо для передачи переменных через ЧКГ, с тем чтобы на них можно 
было воздействовать из другой программы. Если это действие используется для заг- 
рузки другого файла в формате 5\/Е, тогда следует загрузить НТМГ-страницу, со- 
держащую файл в формате 5\\Е, а не собственно этот файл. 

Параметры действия Се ОВГ следующие: 


е ОКГ. Определяет ОВ конкретного файла. 


® \\"пдо\. Определяет целевое окно, в которое будет загружена страница. Наи- 
менование окна (кадра) можно ввести так, как оно указывается в наборе кад- 
ров НТМЕ или в языке Гауа$ сре. С другой стороны, можно ввести одно из 
следующих зарезервированных целевых имен: 


е _ 61. Определяет текущий кадр НТМИ. 
® _ МапКк. Определяет новое окно. 
® _рагепе. Определяет родительский объект для текущего кадра НТМИ. 


е (ор. Определяет самый верхний кадр в текущем окне, что приведет к удале- 
нию всех кадров НТМЕ. 


е \Уапа ез. Определяет, будут ли переменные переданы наряду с ОКЕ, а в та- 
ком случае будет ли использован способ их передачи СЕТ или РОЗТ. При ис- 
пользовании способа СЕТ переменные присоединяются к ЧВГ, а при исполь- 
зовании способа РОЗТ они передаются в заголовке. Что касается способа 
РОЗТ, то в этом случае обычно допускается передача более длинных строк. 
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Действие [оад Моме 


Фильмы, загруженные с помощью действия Гоа4 Моме, совершенно обособле- 
ны от НазВ-файлов формата З\/РЕ. Они организованы по уровням, причем на нуле- 
вом уровне находится исходный фильм, загруженный с помощью НазН. Содержи- 
мое более высоких уровней накладывается на более низкие уровни. При загрузке 
фильма с помощью действия Гоа Мо\е указывается номер уровня. Все загружен- 
ные фильмы определяются по этому номеру уровня, а не по наименованию филь- 
ма. Заданный (нулевой) уровень имеется только для исходного фильма. У всех ос- 
тальных фильмов может быть любой номер уровня в пределах от | до 16000. 

Нулевой уровень (1еуе] 0) имеет особое значение: частота кадров на этом уров- 
не определяет частоту кадров всех остальных загруженных в настоящий момент 
фильмов. Если действие Гоа Моме используется для загрузки нового фильма на 
нулевой уровень, тогда новый фильм будет воспроизводиться с частотой, которая в 
нем установлена, а все остальные фильмы на всех других уровнях будут при этом 
выгружены. 

Все фильмы загружаются выровненными по верхнему левому углу независимо от 
формата фильма. Поэтому если предполагается расположить фильмы по порядку с 
помощью действия [оа4 Моме, то для упрощения манипулирования ими необходи- 
мо привести их к одному размеру сцены и частоте кадров. Если же один фильм ока- 
зывается меньше другого, тогда его следует разместить в новом фильме того же фор- 
мата, что и у исходного фильма, а затем расположить его внутри более крупного 
фильма, чтобы таким образом добиться требуемого смещения. 


ПРИМЕЧАНИЕ о | 
Для загрузки фильмов со смещением относительно верхнего левого угла можно 
воспользоваться новым действием |оа4Мо\ме, однако при обычном порядке рас- 
положения загруженных фильмов это не рекомендуется. 


Действия [оа@ Моше и Те! Тагде 


После загрузки фильма он может принимать из других фильмов команды (дей- 
ствия Те! Тагвей, в которых этому фильму сообщается о переходе к конкретным 
кадрам либо его клипы нацеливаются на переход к определенным кадрам. Напри- 
мер, фильм может быть припаркован в пустом кадре до тех пор, пока другой фильм 
не сообщит ему о переходе к какому-то конкретному кадру. 

При нацеливании фильма, загруженного с помощью действия [оа4а Моше, для 
его обозначения используется уровень, на котором этот фильм загружен, а не его 
наименование. Это делается в форме еуех, где х — это номер, представляющий 
данный уровень. (Следует заметить, что здесь обязательно требуется указывать знак 
подчеркивания.) Например, если требуется. чтобы фильм, загруженный на уровень 
5, был воспроизведен начиная с кадра 5, тогда необходимо воспользоваться следу- 
ющими командами: 


фе11Тагдее ("_1еуе15") { 
докоАПАР1ау ("5ипзее"); 
} 
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"ПРИМЕЧАНИ 
Вызываемый кадр должен быть загружен еще до посылки в него рабочей коман- 
ды. Если кадр еще не загруж 


Парковка 


Во время работы с загруженными фильмами (и клипами) все кнопки остаются 
активными независимо от того, являются ли они видимыми или нет, за исключени- 
ем того случая, когда они закрыты кнопками более высокого уровня. Выход из дан- 
ного положения состоит в парковке (рагте). 

В процессе парковки загруженный фильм (или клип) перемещается в кадр, в ко- 
тором отсутствуют активные компоненты (кнопки). Существует два типа кадров пар- 
ковки (рат Ггатез): 


® Кадр, в котором отсутствуют видимые элементы 


® Кадр, в котором имеются видимые элементы, однако отсутствуют кнопки, 
либо поведение всех кнопок отключено (т.е. кнопки превращены в графику) 


Существует две основные схемы парковки. Выбор конкретной схемы зависит от 
того, должен ли конкретный фильм начинаться с парковки или с воспроизведения: 


® Начальная парковка. В этом случае фильм будет начат с действия остановки в 
кадре #1, который не содержит графику. Иными словами, фильм оказывает- 
ся невидимым, или “припаркованным”. 


® //оследующая парковка. В этом случае в кадре # 3 будет выполняться действие 
Со То апа Р1ау Егате 3 (Переход и воспроизведение с кадра 3), при котором 
пропускается кадр #2, являющийся кадром парковки. 


Фильмы в среде И/еь 


Загруженные фильмы не зависят от элементов \\еб, которые загружаются в за- 
висимости от конкретных условий в \!еЪ. Любые новые фильмы, загружаемые с по- 
мощью действия Гоа Моме, начнут загружаться, в то время как будет продолжаться 
загрузка любых предыдущих НазН-фильмов (или других элементов \е5). Если тре- 
буется, чтобы фильмы загружались в организованном порядке, тогда их следует заг- 
ружать по очереди либо использовать в исходном фильме клип. 

Действие 1оаа Моме является весьма эффективным свойством ЕН]азй, однако в 
том случае, когда оно используется в среде У№еб, необходимо обеспечить загрузку 
различных фильмов до того момента, когда они будут вызваны (с использованием 
действия Те! Тагёе). Для любых фильмов, которым требуется взаимодействие друг 
с другом, настоятельно рекомендуется наличие двусторонней связи в сочетании с 
действием П Егате ]$ Гоа4ед (Если кадр загружен). 

Как правило, одних и тех же результатов можно добиться благодаря расположе- 
нию клипов на уровнях с одним фильмом. Однако иногда содержимое настолько 
велико либо перемещение по интерфейсу оказывается настолько сложным, что пре- 
зентацию приходится разделять на несколько фильмов. Например, большое звуко- 
вое сопровождение иногда лучше всего загружать в фильм, который содержит только 
звук. 
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Когда же следует применять действие Гоа4 Моме? 
® Всякий раз, когда клипы использовать невозможно, в частности, в сценах. 


® При наличии различных крупных сегментов фильма, которые будут вызывать- 
ся в неустановленном порядке. Если эти сегменты должны просматриваться 
В обычном порядке, т.е. один за другим, тогда все сегменты, вероятно, сле- 
дует включить в один и тот же фильм. Это дает возможность выполнять заг- 
рузку содержимого с произвольным доступом, не прибегая К загрузке содер- 
жимого, которое может не понадобиться. 


® В том случае, когда проблемы, связанные с браузерами щегпе Ехр]огег 4.х 
для МаситщозН, могут быть преодолены или не имеют особого значения 


У браузеров Ииегпеё Ехрюгег 4.х для Масию$И могут возникнуть проблемы с при- 
менением действия оа4 Мо\ме. Как правило, если фильмы загружаются по очере- 
ди, эти браузеры действуют прекрасно, однако версия 4.5 браузера Мас И\щегпе 
Ехр]огег не может как следует работать с действием [.0а4 Мо\е. 


Действие [оад Моше 


Действие 1оа@Мо\!е является новым свойством, которое оказывается разновид- 
ностью действия [оа4 Мо\ме. Вместо того чтобы загружать фильм на конкретный 
уровень, как это обыкновенно делает действие [оа4 Мое, действие |оа@Моче за- 
меняет клип фильмом формата Э\Е. 

Таким образом, новый фильм превратится в клип и унаследует свойства положе- 
ния, вращения и масштабирования старого клипа. Положение введенного фильма 
(который теперь является клипом) будет таким, что его верхний левый угол окажется 
в центре текущего положения того клипа, который он заменяет. 


Действие № Нате | [оадед и предварительная загрузка 


Действие П Егате 1$ Гоа4е4 является единовременной проверкой. У него два ос- 
новных назначения: 


е В том случае, когда оно применяется в качестве предварительного загрузчи- 
ка, оно может быть использовано для обеспечения правильной потоковой пе- 
редачи либо для предотвращения возможности включения кнопок до загруз- 
ки кадра, для которого они предназначены. 


® Оно допускает пропуск начальной части фильма при его повторном воспро- 
изведении. 


Предварительные загрузчики 


Предварительные загрузчики чаще всего применяются для создания цикла. В та- 
ком цикле выполняется постоянная проверка состояния загрузки целевого кадра 
(Гоа4Те$0, и если он еще не загружен, тогда в данном цикле выполняется воспро- 
изведение предварительно загруженного содержимого, которое начинается с само- 
го начала цикла (Гоор$аг). По завершении воспроизведения предварительно заг- 
руженного содержимого выполняется еще одна проверка Ш Егате 1$ Гоаде4. Цикл 
будет продолжен до тех пор, пока не будет загружен и проверен целевой кадр 
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(Гоа Тез(), после чего будет выполнено действие Со То Егате Асйоп То Май (Пе- 
реход к кадру начала действия). Для этого необходимо выполнить следующее: 


е Отметить в качестве |1оор$ап кадр, который находится в начале предвари- 
тельно загруженной анимации. 


® Отметить в качестве Зап соответствующий кадр основной анимации. 


® Отметить в качестве [оа4Те5( кадр, который должен допускать потоковую пе- 
редачу фильма, если тот загружен. 


В последнем кадре предварительно загруженной анимации размещаются следу- 
ющие деиствия: 
1ЕГгатмеГоааеа ("ГоаАТез®е") { 


до+оАпаР1ау ("56аг®"); 
} 


довоАпАР1ау ("Гоорб®аг®"); 
Приведенный выще предварительный загрузчик будет всегда выполнять воспро- 
изведение, по крайней мере, один раз, причем даже с жесткого диска. 


Предотвращение повторного воспроизведения вводной части фильма 


Действие П Егате 1$ Гоа4еЯ может быть использовано для предотвращения по- 
вторного воспроизведения вводной части фильма. В этом случае оно проверяет, заг- 
ружен ли последний кадр фильма. Если фильм загружен, тогда действие Со То пе- 
ренесет посетителей сайта в кадр, который они должны увидеть после возврата к 
данному Назв-фильму. 

В данном случае последний кадр необходимо отметить в качестве завершающе- 
го кадра (Ейи), а целевой кадр — в качестве кадра повторного воспроизведения 
(КеР1ау). После этого в первом кадре фильма необходимо разместить следующие 
действия: 

1ЕЕгапеГгоааеа ("Е1п1") { 

довоАпЯР1ау ("ВеР1ау"); 

} 

При размещении действия И Егате 15$ [оаде4 в фильме указанным образом ввод- 
ная часть фильма будет пропущена, если он воспроизводится локально на жестком 
диске или с помощью команды Тез Мо\е. Следовательно, при выполнении локаль- 
ной проверки эта команда должна быть отменена. | 


Действия $а гад и $орОгад 


Действия $аПОгаё и 5юрЬОгаё позволяют перетаскивать клип таким образом, что- 
бы он следовал за мышью. Клип остается в режиме перетаскивания до тех пор, пока 
эта операция, начатая с помощью действия 5‘а(Ога?, не будет остановлена с помо- 
щью действия $юорОга?, пока в состояние перетаскивания не перейдет другой клип 
или пока данный фильм не прекратит свое существование. Одновременно можно 
перетаскивать только один клип. Как правило, опции перетаскивания размещают- 
ся в виде действия одной кнопки внутри другой кнопки, которая, в свою очередь, 
размещается внутри управляемого клипа. 
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В кнопке перетаскивания обычно используются две распространенные пары со- 
бытий кнопки, определяющих начало и конец перетаскивания. Одной из них обычно 
являются события Оп(Рге$$) и Оп(Кееа$е), определяющие соответственно начало и 
конец перетаскивания, а другой — начальное событие Оп(ВоПОуег) и конечное со- 
бытие Оп(Рге$$). Более сложные виды анимации перетаскивания могут быть созда- 
ны с помощью свойства _Агорагре, которое рассматривается в следующей главе. 

Параметры у действия $%юрОгар отсутствуют, а у действия $%а/Огавё они следую- 
щие: 


е (агре. Путь к целевому клипу, который подлежит перетаскиванию. В качестве 
целевых объектов используются стандартные клипы, которые были рассмот- 
рены ранее в этой главе. Если щелкнуть на кнопке Тагреё Ра@Ш в нижней ча- 
сти панели АсИоп$ и вызвать диалоговое окно [пзегё Тагре Ра, тогда клип 
зачастую можно выбрать вместе с полным путем к нему, щелкнув на нем в 
иерархическом списке клипов. Если же управление клипом осуществляется с 
помощью кнопки, которая находится на временной шкале данного клипа, 
тогда строку этого параметра следует оставить пустой, чтобы таким образом 
указать самоопределяющийся путь. 


® |оск. Логическое значение, определяющее, сохранит ли перемещаемый клип 
постоянное положение относительно центрального положения мыши (в этом 
случает оно принимает истинное значение тие) либо относительно той точ- 
ки, в которой пользователь первый раз щелкнул на клипе (в это случае оно 
принимает ложное значение Ёа15е). Этот аргумент является необязательным. 


е |6 П, юр, >И Боцот. Это значения левой, верхней, правой и нижней сторон 
прямоугольной области, за пределами которой клип может перемещаться. 


Они устанавливаются относительно родительского объекта данного клипа. Если 
перемещение мыши начинается за пределами указанного ограничения, тогда оно 
будет продолжено непосредственно в ближайшей точке, находящейся в указанных 
пределах. Эти аргументы являются необязательными. 

Если кнопка находится в клипе, тогда соответствующие действия должны выг- 
лядеть следующим образом: * 

оп (рге$$) { 


зСак®Огад ("", Егое); 
| 
оп (ге1еазе) { 
зЕорОгад(); 
} 


Действие дирйсаеМомеСр 


Действие дирИсаеМомеСИр (Копирование клипа) позволяет создавать скопиро- 
ванный экземпляр клипа. Новый, скопированный клип будет всегда начинаться с 
первого кадра независимо от того, в каком кадре родительский клип находился во 
время операции копирования. Переменные в копии клипов не копируются. 

Скопированный клип можег быть удален только с помощью действия 
ирНсаеМомеСИр или тгетоуеМомеСИр либо в том случае, если прекращает свое 
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существование временная шкала, на которой он находится. Если скопированный 
клип находится на основной временной шкале, а исходный клип удален, тогда ко- 
пия продолжает существовать, причем даже в другой сцене. 

Параметры действия дир!саеМомеСИр следующие: 


® (агое. Определяет клип, который подлежит копированию или удалению. Це- 
левыми объектами в данном случае являются стандартные клипы, которые 
были рассмотрены ранее в этой главе. Если щелкнуть на кнопке Тагре Ра 
и выбрать диалоговое окно 1п5еп Тагре Рай, тогда клип зачастую можно выб- 
рать вместе с полным путем к нему, щелкнув на нем в соответствующем спис- 
ке. 


® пе\пате. Определяет наименование экземпляра клипа, которое будет исполь- 
зовано в новом, скопированном клипе. Наименование предоставляется без 
указания пути к клипу. 


® АерШ. Определяет порядок расположения скопированного клипа. Первона- 
чально значение параметра дер равно нулю, что соответствует положению 
исходного клипа. Если скопировать клип и воспользоваться ранее установлен- 
ным значением этого параметра, тогда новая копия заменит старую. Копии с 
большим значением данного параметра накладываются на копии с меньшим 
его значением. Кроме того, копии всегда накладываются на исходный клип. 


Действие рип 


Действие ри!п( позволяет назначать конкретные действия для рас- 77/1 
печатки кадров НазН-фильма из средства воспроизведения ЕН1азН 
Р1ауег в виде векторной или растровой графики. Это дает возможность предостав- 
лять печатный материал даже из невидимых клипов без необходимости использовать 
ценное пространство в окне браузера. Действие рипЕ предоставляет больше возмож- 
ностей управления процессом распечатки На$в-фильма и исключает необходимость 
использовать контекстное меню средства воспроизведения НазН Р]ауег. Кроме того, 
действие рип( дает возможность распечатывать кадры на любой временной шкале, 
в том числе на основной временной шкале либо на временной шкале любого кли- 
па или на каком угодно уровне загруженного фильма. Действие рипЕ позволяет так- 
же указать область печати и предоставляет возможность выполнять распечатку цве- 
товых эффектов, включая и прозрачность. 

Действие рип! может быть назначено для кнопки, кадра или клипа, что дает 
пользователям возможность распечатывать фильм. Если действие назначено для кад- 
ра, тогда оно выполняется при достижении указателем головки воспроизведения 
означенного кадра. 

Параметры действия рип следующие: 


Новое во 


® 1агре. Определяет наименование экземпляра клипа, предназначенного для пе- 
чати. Если требуется распечатать только определенное число кадров фильма, 
тогда эти кадры следует обозначить для печати, присоединив к ним метку #Р 
в среде выполнения авторских работ. 
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е Бто\е. Определяет ограничивающую рамку конкретного кадра фильма в ка- 
честве области печати для всех распечатываемых кадров фильма. Для обозна- 
чения кадра, ограничивающую рамку которого требуется использовать в ка- 
честве области печати, к нему следует присоединить метку #6 в среде 
авторских работ. 


е бтах. Определяет совокупность всех ограничивающих рамок всех распечаты- 
ваемых кадров в качестве области печати. Параметр тах указывается в том 
случае, когда размеры распечатываемых кадров оказываются разными. 


е® ОГате. Обозначает, что ограничивающая рамка каждого распечатываемого 
кадра будет использована в качестве области печати. При этом область печа- 
ти каждого кадра изменяется, а объекты в кадре подгоняются под площадь об- 
ласти печати. Параметр БЁате используется в том случае, если в каждом кад- 
ре имеются объекты разного размера и при этом требуется, чтобы каждый 
объект заполнял печатную страницу. 


В следующем примере показано, что все распечатываемые кадры фильма 
туМоме будут напечатаны с учетом области печати, определяемой ограничивающей 
рамкой каждого кадра: 


рг1п® ("туМоу1е","ЬЕгаще"); 


Звук 
Во НазН 5 для экспортирования и импортирования звука применяется новая 
стандартная технология сжатия данных в формате МР3, которая обеспечивает более 


сжатый и качественный звук. Импортированию во Н/а5И также подлежит звук в виде 
несжатых вариантов файлов формата У\/АУ (для \т9до\з) и АТЕЕ (для МасищозН). 


Ввод звука в фильм 


Ниже приведены основные этапы размещения потокового звука в слое НазН. Для 
этого следует открыть уже созданный из нескольких кадров Назй-фильм. Если под- 
ходящий фильм отсутствует, тогда необходимо его создать (следуя рекомендациям, 
которые были даны в отношении создания заполненного формой промежутка). 


1. Выделите слой, который находится непосредственно над тем слоем, в который 
требуется ввести синхронизированный, потоковый звук. Выберите пункт ]пзеп 
Гауег из меню МодИу Гауеге. 


2. Таким образом, слой будет размещен непосредственно над выделенным выше 
слоем. Выделите новый слой и перетащите его непосредственно под тот слой, из 
которого он был введен. 


3. Этот слой имеет смысл назвать в соответствии с наименованием звука, который 
будет в нем размещен. Для этого дважды щелкните на строке Гауег Мате. При 
этом будет выделено автоматически назначаемое наименование слоя ([Гауег М), 
а с другой стороны, можно просто ввести новое наименование слоя. 


4. В строке нового слоя должно появиться изображение карандаша, указывающее 
на то, что данный слой является активным. В противном случае выделите этот 
слой. 
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5. Выберите команду ЕЙе|трой, чтобы открыть диалоговое окно Птрог. Выбери- 
те из списка ЕЦез ОГ Туре элемент АТЕЕ (Мас) или элемент У/А\У (\Мтдо\5). Та- 
ким образом, в окнах выделения появятся файлы только указанных типов. Пе- 
рейдите к звуковому файлу, который требуется импортировать (в данном случае 
подойдет любой файл), и дважды щелкните на имени этого файла. 


6. Выберите команду У/тдо\АЬгагу (если окно 1л6гагу еще не открыто). При этом 
в списке символов появится наименование выбранного выше звука. А слева от 
наименования этого символа появится изображение громкоговорителя, указыва- 
ющее на то, что данный символ является звуком (рис. 8.29). 


РИСУНОК 8.29. ® 1ауегз 
Изображение © Е 
громкоговорителя, 
расположенное слева от 
наименования символа, 
указывает на то, что данный 
символ является звуком 


ет 


7. Перетащите звук из окна предварительного просмотра библиотеки на сцену. 
Спектрограмма звука сразу появится на его временной шкале. Эта спектрограмма 
будет занимать столько кадров, сколько требуется для воспроизведения всего зву- 
ка. Далее в этой главе можно будет ознакомиться с тем, каким образом звук и ани- 
мация редактируются, чтобы начинаться и останавливаться в конкретных кадрах. 


8. Для проверки полученного фильма раскройте меню Сопёо! из строки меню и 
убедитесь в том, что отметка рядом с пунктом Мше 5оипа$ сброшена. Затем на- 
жмите клавишу Кеигп/Ещег для воспроизведения фильма. 


События звука 


Звук во НаазН может быть включен в любом ключевом кадре фильма. На времен- 
ной шкале для звука имеются следующие четыре запускающие события: Еуепё, Май, 
ътеат и 51ор. 


® Еуепе Воспроизведение звука Еуег( начинается, как только становится актив- 
ным ключевой кадр, в котором он находится, причем звук воспроизводится 
полностью. Воспроизведение звука выполняется независимо от воспроизведе- 
ния других видов звука или иных происходящих на временной шкале собы- 
тИЙ. 


е аи. Поведение звука 5ай аналогично поведению звука Еуеп, за исключе- 
нием того, что если назначенный звук уже воспроизводится от предыдущей 
кнопки или действия, тогда он не запускается снова. 
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Если звук назначен для состояния Ро\п конкретной кнопки и запускается по 
событию З(ац, а эта кнопка нажимается многократно, тогда звук запускает- 
ся только при нажатии кнопки и прекращении воспроизведения звука от на- 
жатия предыдущей кнопки. Если же запуск звука назначен по событию Еуеп\, 
тогда воспроизведение этого звука начинается самостоятельно при каждом 
нажатии кнопки и превращается в беспорядочный звуковой шум. 


энеат. Если для кадра кнопки или временной шкалы назначен звук ЫУгеат, 
то воспроизведение назначенного звука начинается, как только указатель вос- 
произведения входит в назначенный кадр запуска звука. Отличительная осо- 
бенность запускающего события 5\еат состоит в том, что оно превращает 
звук в весьма важный элемент синхронизации воспроизведения файла фор- 
мата 5\УЕ. Если задан звук 5теат, тогда кадры анимации будут пропускать- 
ся (не визуализироваться) для того, чтобы воспроизведение анимации филь- 
ма оставалось согласованным во времени с воспроизведением назначенного 
звука. 


5юр. Событие 5{юор приводит к остановке воспроизведения назначенного зву- 
ка. Запускающее событие Зюр используется для прекращения конкретного 
звука. Если требуется остановить воспроизведение всех видов звука, тогда 
следует выбрать действие 5{ор АП 5оип4$ из списка Тооох на перемещаемой 
панели Асйоп$. 


Качество звука в формате МРЗ 


Качество звука в формате МР3З ограничивается конкретной устанавливаемой ско- 
ростью передачи данных в битах. Однако если звук окажется слишком сложным для 
полного описания с помощью одного конкретного бита, тогда программа сжатия 
предусмотрительно введет дополнительные подробные данные о звуке в последую- 
щих битах, где звук будет менее сложным. 

Для указания качества звука в формате МР3З имеются следующие три опции: 


Раз. Допускает кратчайшее расстояние, на котором может быть сохранена до- 
полнительная звуковая информация. Ее обычно следует использовать в У!еБ, 
поскольку она ускоряет получение полного звука. 


Медшит. Лучше всего подходит для компакт-дисков. 


Вез(. Используется для очень быстрых соединений либо в том случае, когда 
звук предварительно загружен или уже находится в памяти либо на жестком 
диске. При этом допускается расположение избыточной звуковой информа- 
ции на болышом расстоянии от ее исходной составляющей ради максималь- 
ного использования всех битов, которые могут быть переданы с установлен- 
ной скоростью передачи в битах. 


Здесь необходимо сделать два предупреждения. Во-первых, при публикации звука 
в формате МР3З для У№еБ следует всегда использовать опцию Раз (а не Ве$) пара- 
метра ОнаШу. Если экспортировать звук при установленной опции Везё, то наилуч- 
шего качества в У\!еб добиться не удастся. Во-вторых, если данный звук был перво- 
начально сжат в цифровом виде, в частности в формате МР?3З, тогда возможно 
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появление артефактов, в результате чего звук не сможет быть сжат повторно таким 
же образом, как исходные звуковые дорожки, которые вообще не были сжаты с по- 
мощью такой системы сжатия с потерями, как МР3З. Если последнее чем-то напо- 
минает предупреждение относительно формата 1РЕС во [аз 3, то это связано с 
тем, что в данном случае возникает аналогичная проблема. 


Наби 3, формат МР3З и звук 


По умолчанию во Н/азй 5 устанавливается сжатие звука в формате МРЗ3З, поэто- 
му звук недоступен для посетителей сайтов с подключаемыми модулями НазВ 3 или 
элементами управления АсйуеХ. Ниже приведены иные варианты получения звука 
с помощью подключаемого модуля Е1азВ 3. 


® Если не используются остальные свойства Назй 5, тогда полученный резуль- 
тат можно экспортировать только в формате версии НазИ 3, однако размер 
файла при этом, скорее всего, существенно возрастет. 


е НТГМЕ можно установить в режим получения (затребования) подключаемого 
модуля НазН 5 или элемента управления Асйуех. 


® Можно создать схему выбора или обнаружения и выбора НазВ 3, ЕМазН 4 или 
НазН 5 в зависимости от версии Н/азй, которая имеется у пользователя. В этом 
случае экспортируются три версии файла в формате З\!Е: один для Разв 3, 
другой для Н1азВ 4 и третий для НазВ 5 (это делается в диалоговом окне Ехроп 
Моме при выбранной опции Е]азп Р1ауег в списке 5ауе аз Гуре). 

Звук и кнопки 


Событие звука можно связать с каждым из четырех состояний кнопки, применив 
звук к кадрам кнопки. Благодаря тому что звук размещается на временной шкале 
кнопки, он будет доступен для всех экземпляров этой кнопки. Кнопка может иметь 
одно из следующих четырех состояний: 


® Ор. Событие звука происходит, когда курсор мыши покидает кнопку. 
® Оуег. Событие звука происходит, когда курсор мыши находится над кнопкой. 
е ПОо\мп. Событие звука происходит, когда нажимается кнопка. 


® Ни. Событие звука происходит, когда отпускается кнопка. 


Проводник Мо\ме Ехрогег 


Новое во 


Проводник по фильму Моме Ехр!огег предоставляет простой спо- Назуй 5 
соб просмотра и организации содержимого фильма, а также выбора 
отдельных элементов фильма для последующего их видоизменения. Он предостав- 
ляет многочисленные возможности рационализации труда создателей фильмов. В 
частности, проводник Моме Ехр]огег может быть использован для выполнения та- 
ких функций, как: 


® Поиск в фильме конкретного элемента по наименованию. 


® Отображение панели свойств выбранного элемента фильма для последующе- 
го его видоизменения. 
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Ознакомление со структурой Н!азН-фильма, созданного другим автором. 
Поиск всех экземпляров конкретного символа или действия. 

Замена всех случаев применения шрифта на другой шрифт. 

Просмотр пар имя/значение для объектов Масготе а Сепегаог. 


Копирование текста в буфер обмена и вставка его во внешний текстовый ре- 
дактор для проверки правописания. 


® Распечатка допускающего перемещение иерархического списка элементов филь- 
ма, который отображается в настоящий момент в проводнике Моме Ехр/огег. 


Проводник Мо\ме Ехр]огег содержит иерархически отображаемый список содер- 
жимого фильма, организованный в виде допускающего перемещение иерархического 
дерева. При этом имеется возможность отбирать конкретные категории элементов 
фильма, отображаемые в проводнике Моме Ехр!огег, выбирая их среди текста, гра- 
фики, кнопок, клипов, действий импортированных файлов и объектов Сепегаог. 
Выбранные подобным образом категории могут быть отображены в виде элементов 
фильма (сцен), определений символов либо в виде и того, и другого. Для этого 
иерархическое дерево элементов фильма, допускающее перемещение, может быть 
расширено или свернуто. 

Кроме того, в проводнике Моше Ехр!огег имеется дополнительное и контекст- 
ное меню с командами, предназначенными для выполнения операций над выбран- 
ными элементами фильма либо для видоизменения режима отображения фильма, 
используемого в проводнике Моме Ехр]огег. Доступ к дополнительному меню осу- 
ществляется с помощью кнопки со стрелкой вправо, расположенной в верхнем пра- 
вом углу окна проводника Мо\ме Ехр]огег (рис. 8.30). 

Для просмотра структуры текущего фильма в проводнике Моме Ехр|огег следу- 
ет выбрать команду У/Мтадо\Мочме Ехр!огет. 


Текстовое 
Кнопки фильтрации поле поиска 
Стрелка вправо, 


указывающая 
наличие меню 
дополнительных 
параметров 
1 = Зсепе 1 
а- 9 Езуег 1 
РИСУНОК 3.30. ` е- ноте! 
Проводник Мо\е в [9 асболз когнате 
Ехр/огег _ 23 оо 
1 -- Я  эсмоп$ ог О9М Отображаемый 
$5 бое список 


`  -- асмопя ог Буи2 
ЕЕ 
Е асцоп$ Рог 093 


оп (геез5е) 1 


А44019и("3"), 
Путь к выбранному 
элементу 


10-223 
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Для отбора по категориям элементов фильма, отображаемых в проводнике Моме 
Ехрюгег, следует щелкнуть на одной или более кнопок, находящихся справа от мет- 
ки эпо\, чтобы таким образом отобразить текст, символы, сценарии на языке 
Асйоп$спрь импортированные файлы, кадры или слои. Для настройки режима ото- 
бражения конкретных элементов необходимо щелкнуть на кнопке Си${оп!7е. Затем 
следует выбрать требуемые опции в области 5По\ диалогового окна Моме Ехрогег 
ъ5е(пр5 для организации просмотра указанных элементов фильма. Кроме того, из 
всплывающего меню, вызываемого с помощью кнопки со стрелкой вправо, распо- 
ложенной в правом верхнем углу окна проводника Моме Ехр]огег, следует выбрать 
пункт эпом\м Моме Ёетеп (Показать элементы фильма) и пункт ЭНо\/ Зутбо! 
Рейпюоп$ (Показать определения фильма) для отображения элементов в сценах, а 
также информации о символах. Оба указанных режима могут быть активны в одно 
и то же время. 

Поиск элемента фильма осуществляется в окне Еш4 проводника Моме Ехрюогег, 
где необходимо ввести наименование искомого элемента, наименование шрифта, 
строки на языке Асйоп$спрЕе или пары имя/значение объекта Сепегатог. При этом 
осуществляется поиск среди всех элементов, отображаемых в окне проводника Моме 
Ехр]огег. 

Чтобы выбрать конкретный элемент в проводнике Мочме Ехр]огег, необходимо 
щелкнуть на этом элементе в иерархическом дереве, допускающем перемещение, а 
для выбора дополнительных элементов следует щелкнуть, удерживая нажатой кла- 
вишу ШИ. При этом в нижней части окна проводника Моме Ехр]огег появится пол- 
ный путь к выбранному элементу. При выборе сцены в проводнике Моме Ехр|огег 
отображается первый кадр этой сцены. Конкретный элемент может быть выбран в 
проводнике Моме Ехр|огег в том случае, если слой, в котором он находится, не заб- 
локирован. 

Для того чтобы воспользоваться командами всплывающего или контекстного 
меню проводника Моме Ехр]огег, выполните одну из следующих операций: 


® Для отображения всплывающего меню щелкните на кнопке со стрелкой впра- 
во, расположенной в верхнем правом углу окна проводника Мо\ме Ехр!югет. 


® Для просмотра контекстного меню щелкните правой кнопкой мыши (в 
\МИпдо\$) либо щелкните, удерживая нажатой кнопку Сопио! (в Масицо$П), на 
требуемом элементе в иерархическом дереве проводника Моме Ехр]огег, до- 
пускающем перемещение. 


Выберите из меню одну из следующих команд: 


е® Со 1осайЙоп. Осуществляется непосредственный переход к выбранному 
слою, сцене или кадру фильма. 


® Со 5утбо! Рейпшоп. Осуществляется непосредственный переход к опреде- 
лению символа, который выбран в области Моме Еетеп($ проводника Моме 
Ехрюгег. В определении символа перечисляются все файлы, связанные с этим 
символом. При этом должна быть выбрана опция 5Во\ 5утбо| Рейпоп$, 
которая описывается ниже. 
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е Эфесе эутбо! шуапсез. Осуществляется непосредственный переход к сцене, 
содержащей экземпляры символа, выбранного в области бЗутбо! Рейтйоп$ 
проводника Моме Ехр]огег. При этом должна быть выбрана опция ЗВо\ 
Моме Е!етеп5, которая описывается ниже. 


е Рша ш Пбгагу. Выделяется выбранный символ в библиотеке фильма. При 
этом открывается окно Глгагу, если его не видно на экране. 


® РгорегШез. Открываются соответствующие перемещаемые панели для выбран- 
ного элемента фильма. С некоторыми элементами фильма может быть связано 
несколько перемещаемых панелей. 


® Кепате. Позволяет переименовать выбранный элемент фильма. 
е Е ш Р1асе. Позволяет отредактировать символ непосредственно на сцене. 
Ф® Еац ш М№е\м \УМпдо\. Позволяет отредактировать символ в новом окне. 


е пом Моуе ЕЫетепс. Отображаются элементы фильма, организованные по 
сценам. 


е пом бутбо! Рейп!юоп$. Отображаются все элементы, связанные с данным 
Символом. 


® Сору Тех ю СИрБоага. Выполняется копирование в буфер обмена текста, ко- 
торый затем может быть вставлен во внешний редактор текста для проверки 
правописания или выполнения других операций редактирования. 


® Си Сору, Ра%е и Чеаг. Выполняются обычные функции вырезания, копи- 
рования, вставки и очистки выбранного элемента фильма. В результате видо- 
изменения элемента в иерархически отображаемом списке видоизменяется 
также соответствующий элемент фильма. 


® Ехрапа Вгапсв. Расширяется иерархическое дерево, допускающее перемеще- 
ние, на уровне выбранного элемента. 


е СоПарзе ВгапсВ. Сворачивается иерархическое дерево, допускающее переме- 
щение, на уровне выбранного элемента. 


е СоПарзе ОШегз. Сворачивается иерархическое дерево, допускающее переме- 
щение, на тех уровнях, которые не содержат выбранный элемент. 


® РипЕе Позволяет распечатать иерархический список, отображаемый в насто- 
ящий момент в проводнике Моме Ехр|огег. 


Переход к следующей теме 


В следующей главе будут рассмотрены эффективные и компактные сценарии, 
написанные на языке АсНоп$спре. При этом будет показано, каким образом преоб- 
разуются традиционные действия РЛазВ, а также исследованы возможности нового 
языка Н!азВ, который обеспечивает недоступный до сих пор уровень интерактивно- 
сти! 


Джон Крото 


АВТОМАТИЗАЦИЯ РАБОЧЕГО 
ПРОЦЕССА ВО РЕАЗН С 
ПОМОЩЬЮ ЯЗЫКА 
АСПОМЪСЕРТ 


Новые во Е1азй 5 возможности 
создания сиенариев позволили 
устранить многие ограничения, 
связанные с обеспечением 
потокового интерактивного 
содержимого в еб. 
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АсНоп5спр: — так называется значительно усовершенствованный во На$П 5 язык 
создания сценариев, который основан на стандарте ЕСМА-262 и предоставляет не- 
доступный ранее уровень интерактивности. Обеспечиваемая сценариями интерактив- 
ность, которая была введена еще в версии ЕазН 3 дополнительно к традиционным 
(основным) действиям, означает ввод целого ряда действий и методов. Эти действия 
и методы не только объединяются с такими традиционными для ЕНазй действиями, 
как Со То и Те! Тагге, но и полностью их заменяют. 

Примером применения сценариев, написанных на языке АсНоп$спрь, может слу- 
жить игра В\про, показанная на рис. 9.1, для реализации которой с использовани- 
ем клипов, предназначенных для хранения всех данных и логики, потребовалось 
более 150 Кб. Для новой версии этой игры, созданной с помошью Асйопзсирь, по- 
требовалось менее 4 Кб, причем она способна взаимодействовать с базой данных. 


РИСУНОК 9.1. 

Игра Вто, созданная 
с помощью 
АспопЭстри. Версию 
этой игры можно 
найти по адресу 

ни. НазйСетшга!. сот 


Еще одним примером применения сценариев и других дополнительных свойств 
Н]азй 5 является игра Ушша! В]ох, приведенная на рис. 9.2. Благодаря доступным во 
Н]азп 5 действиям перетаскивания (5%а(Огае и $орОтаР) и копирования 
(ВирИсаеМочмеСПр) клипов число блочных форм теперь ограничивается только до- 
ступной полезной площадью экрана и выбирается из соображений дизайна. Рассмат- 
риваемый здесь пример игры может быть найден по адресу ммм. На$ИСепга1.сот. 

Язык Асйоп$сире обладает компактным и вместе с тем эффективным рядом 
свойств. Одной из основных причин столь заметной популярности РИазИ является 
небольшой размер средства воспроизведения, причем введение АсНоп5спре в сред- 
ство воспроизведения НИазЙ в незначительной степени увеличило его размер. Не- 
смотря на малый размер языка АсНоп$спрь в нем имеются стандартные математи- 
ческие, строковые и логические операторы, достаточное число основных и 
программируемых действий или команд и встроенных функций, а также 22 специ- 
альных свойства. Команды и функции были выбраны для максимального повыше- 
ния функциональных возможностей этого языка, что позволяет создавать сложные 
функции и подпрограммы и в то же время сохранить небольшой размер и высокое 
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быстродействие средства воспроизведения Е1азП. Динамически настраиваемые 
(Ршё ап Р]ау) функции, в частности те, что могут быть найдены на сайте 
уу. НазпВШе.сот/тешфег$, допускают при необходимости простое введение во 
НазВ дополнительных функциональных возможностей и свойств. 


РИСУНОК 9.2. 
Игра Ипмиа/ Вох 


Язык АсНоп$ сре рас`лиряет функциональные возможности действий Рай. Мно- 
гие новые параметры выбираются непосредственно из списков, что упрощает реа- 
лизацию некоторых команд. Это делает освоение и применение свойств Асиоп$спри 
доступным даже для тех пользователей, которые не являются программистами. 
А опытный программист уже не будет чувствовать себя скованным малыми разме- 
рами рабочих областей и отсутствием возможности копирования сценария во ЕазН 
из текстового редактора. 

Подпрограммы и действия из сценариев могут быть теперь скопированы и пере- 
мещены внутри среды НазН. Для этого достаточно щелкнуть на строке кода, щелк- 
нуть, удерживая клавишу ЭИЩ, чтобы ввести в область выделения дополнительные 
строки, скопировать код и затем вставить его в окне другого действия. Подобным 
образом можно без труда создать библиотеку действий и сценариев, а затем сохра- 
нить их в файлах формата ЕГА для последующего применения. Особенно эффектив- 
ным является их сохранение в клипах в виде функций, вызываемых с помощью ко- 
манды ГипсНоп. 


Переменные 


Рассмотрение свойств данного языка будет начато с переменных (уата ез), кото- 
рые просто являются местами хранения информации для последующего применения. 
В процессе воспроизведения анимации подробная информация о ней может хра- 
ниться в виде значений переменных. Эта информация может быть вычислена и ис- 
пользована для предоставления дополнительных сведений пользователю либо для 
того, чтобы направить его в ту или иную часть данной анимации в зависимости от 
принятого им решения. 
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Типы данных, которые сохраняются в переменных 


Переменные во На$Н 5 могут хранить следующие типы данных: числовые, стро- 
ковые и логические, которые называются примитивными, а также объектные и кли- 
повые типы данных, которые называются ссылочными. Числовые данные просто яв- 
ляются числами, которые можно складывать, вычитать, умножать и т.д. Строки 
представляют собой наборы, состоящие из одного или более буквенных или цифро- 
вых знаков, которые хранятся один за другим, подобно бусинам на нитке. Логичес- 
кие данные принимают одно из следующих значений: Тше (Истина) или ЕРа|5е 
(Ложь). Кроме того, во Е!азВ можно использовать числовое значение, которое рав- 
но нулю и равнозначно логическому значению Ра[5е, тогда как любое ненулевое 
значение будет равнозначно логическому значению Тгие. У ссылочных типов данных 
(клиповых и объектных) имеются значения, которые могут быть изменены, а следо- 
вательно, они содержат ссылки на конкретное значение элемента. Переменные, ко- 
торые содержат примитивные типы данных, ведут себя в некоторых случаях иначе, 
чем переменные, содержащие ссылочные типы данных. 

В следующем выражении будет скопирован клип "Опрта1МС", а затем новому 
клипу будет присвоено наименование, которое будет сохранено в строковой пере- 
менной МемМС: 


Яир11са*еМоу1еС11р ("Ог1921па1МС", МемчМС, Геуе1); 


Несмотря на то что "Опрта] МС" и М№ехМС являются строками, первая из них 
оказывается строковой литеральной константой, а вторая — строковой переменной. 
Текстовая строка является такой строкой, которая состоит из ряда знаков, заключен- 
ных в кавычки, и значение которой, собственно, составляют эти знаки, а не значе- 
ние переменной. Наименованием экземпляра исходного фильма фактически явля- 
ется Опрта!МС, о чем свидетельствуют кавычки. Вследствие того что у строки 
Мем\МС отсутствуют кавычки, она является переменной, причем наименованием 
нового клипа является не Мем\МС, а значение, которое хранится в переменной 
Ме\МС. А Геуе] является числовой переменной, в которой хранится номер, исполь- 
зуемый для указания относительного порядка расположения скопированного клипа. 

Следующее действие 5еРгорецу устанавливает логическое значение Еа]5е элемен- 
та, называемого "СЛоБе", в результате чего он становится невидимым: 


зеЕёРгорег%у ("/С1оБе", У1$1111%у, Еа]1зе); 


В следующем фрагменте кода в переменную у15;1Ые годставляется числовое зна- 
чение 1. Это значение переменной у151Ые будет равнозначно логическому значению 
Тгие, а следовательно, клип станет видимым. Если же для переменной у1з1Ые уста- 
новить значение 0, тогда изображение будет невидимым: 

\1$151е = 1; 

зеЕРгорегеу ("/б1оЪе", \1$15111%у, У1$1Ь1е); 

Обратите внимание на знак равенства в указанном выше примере. Он является 
оператором, а присутствие операторов означает, что в данном случае используется 
выражение: оператор, который вычисляется для получения результата. Выражение 
является сочетанием переменных, значений и операторов, которые дают результат 
после вычисления. Полученное в результате значение может быть присвоено пере- 
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менной или использовано в виде части другого выражения. Выражения и операто- 
ры подробнее рассматриваются далее в этой главе. 

Объектный тип данных может содержать такой большой объем сложной инфор- 
мации, что в переменной подобного типа конкретное значение просто не может 
храниться, а вместо этого в ней хранится ссылка на данное значение. Эта ссылка 
подобна псевдониму, который указывает на содержимое переменной. Когда требу- 
ется узнать значение такой переменной, то ее содержимое передается по ссылке. 
Ниже приведен пример передачи значения переменной по ссылке: 


уаг шуАггау = [")овп", "Ъ111"]; 

уаг пемАггау = туАггау; 

шуАггау [1] = "п`1ск"; 

Егасе (пемАггау); 

В приведенном выше коде создается объект массива под названием туАггау, ко- 
торый содержит два элемента. Затем создается переменная пемАггау, которой пере- 
дается ссылка на массив туАггау. При изменении значения второго элемента мас- 
сива это оказывает влияние на каждую переменную, содержащую ссылку на него. 
Так, в результате выполнения действия ‘тасе в выходное окно Ошри( будет выведено 
содержимое массива ["|овп", "писК"]. 


Ввод переменных 


Во многих языках созлания сценариев требуется предварительное определение 
типа данных, которые будут храниться в конкретной переменной (в частности, стро- 
ки или целого числа). Ведь в каждой определенной переменной может храниться 
только один тип данных. Во НазИ всего этого не требуется. Предварительное опре- 
деление некоторого типа данных в Асйоп$спри не только не требуется, но и просто 
невозможно. Во РИазВ тип данных переменной определяется по ее контексту. 


Типы переменных 


Областью действия переменной обозначается такая область, в которой данная 
переменная известна и в которой к ней можно обратиться. В языке АсНопэспре пе- 
ременные могут быть глобальными или локальными. Глобальные переменные явля- 
ются общими для всех временных шкал, а локальные переменные доступны только 
в пределах своего блока кода, т.е. между фигурными скобками. 

Кроме того, локальные переменные позволяют избежать появления конфликту- 
ющих имен переменных, которые могут привести к ошибкам в фильме. Например, 
имя локальной переменной можно использовать для хранения имени пользователя 
в одном контексте, а наименования экземпляра клипа — в другом контексте. По- 
скольку у обеих переменных с этим именем будут разные области действия, конф- 
ликт имен не возникнет. 

Локальные переменные целесообразно использовать в теле функции, которая 
действует в виде независимого фрагмента кода. При этом локальные переменные из- 
меняются только в пределах своего блока кода. Если же в функции используется 
выражение с глобальной переменной, тогда ее значение может быть изменено вне 
функции, что может повлиять на результат выполнения самой функции. 

Для объявления глобальных переменных используется действие зе Уапа Ме или 
оператор присваивания (=). В обоих случаях достигается один и тот же результат. 
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А для объявления локальных переменных используется оператор уаг в теле функции, 
как в приведенном выше примере передачи значения по ссылке. При этом область 
действия локальных переменных ограничивается конкретным блоком кода, и они 
прекращают свое действие в конце этого блока. Локальные переменные, не объяв- 
ленные внутри блока кода, прекращают свое действие в конце своего сценария. 

Конкретное значение может быть установлено в переменной с помощью действия 
зе УапаЫе или просто 5ер, которое выбирается из списка действий АсНоп$, приведен- 
ного на рис. 9.3. Для доступа к списку действий следует дважды щелкнуть на выб- 
ранном кадре, чтобы вызвать среди прочих перемещаемую панель АсИоп$, а затем 
на кнопке со знаком плюса (+) на панели Асйоп$, подробное описание которой при- 
ведено в предыдущей главе. На рис. 9.4 показана перемещаемая панель АсИоп$. 

Строки могут быть использованы в виде чисел, а числа — в виде строк. Способ вы- 
числения переменной в выражении (в виде строки, числа или логического значения Тше 
либо Ра[5е) зависит от того, приводит ли переменную в действие строковый, числовой 
или логический оператор, а также от того, заключена ли переменная в кавычки. 

При вводе имен переменных, значений и выражений в режиме Могта! Моде во 
многих полях параметров действий в области Рагатаег$, расположенной в нижней 
части панели АсНоп$, следует учитывать опцию Ехргез$1оп. Если рядом с конкрет- 
ным полем параметра установлена опция Ехргезз$1оп, тогда создается выражение, а 
если она сброшена, тогда данное поле будет содержать литеральное значение стро- 
ки. Для некоторых действий имеется также возможность выбрать кнопку Тагреё Ра, 
расположенную в нижней части панели АсНопз, чтобы получить доступ к диалого- 
вому окну 1п3ег( Тагре Ра для ввода пути к целевому объекту. 
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РИС. 9.3. Всплывающее меню АспПоп5 РИСУНОК 9.4. Выбор типа переменной на панели 
с выделенным пунктом зе Гама е Аспоп5 
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На рис. 9.4 показаны опции выбора типа переменной для действия $е. При сбро- 
се опции Ехргез$\юоп, расположенной справа от поля Уаше, значение, которое вво- 
дится в сценарий, будет представлять собой ряд определяемых пользователем зна- 
ков, а кавычки будут введены автоматически для указания этого значения в виде 
строковой литеральной константы. 

Если требуется ввести числовое или логическое значение либо если требуется, 
чтобы введенное значение было вычислено в виде числового или строкового выраже- 
ния, тогда необходимо выбрать опцию Ехргезюп в обоих полях — УапаЫе и Уаше. Для 
ввода в выражение текстовой строки необходимо добавить к ней кавычки вручную. 

Список ТооБох, находящийся на панели Асйоп$, дает возможность выбрать боль- 
шую часть действий, операторов, функций и свойств, что позволяет избежать син- 
таксических или орфографических ошибок при создании сценариев. А диалоговое 
окно [пей Тагре{ Ра дает возможность указать и щелкнуть на доступном в насто- 
ящий момент пути к клипу, вместо того чтобы вводить его вручную. 


Пути к переменным 


При использовании переменных, которые находятся на той же самой временной 
шкале, можно пользоваться только их именами. К любой переменной на временной 
шкале (основной временной шкале или клипе) можно обратиться, указав полный 
путь к этой переменной. В путях к переменным используется та же самая основная 
структура пути, что и в действии Те! Тагёе применительно к клипам и загружен- 
ным фильмам, но с одним дополнением: сначала указывается путь, после чего сле- 
дует двоеточие, которое отделяет его от основного имени переменной. Путь к пе- 
ременной имеет следующий вид: 


/тоу1еС11р1/тоу1еС11р2 :уаг1аЪ1еМамте 


во Р!азН 5, тем не менее, он уже считается утратившим силу, и поэтому в дан- 
ном случае рекомендуется использовать следующий способ записи через точку: 


_гоо1.томеСИр1.томеСИр2.уата !еМате 


Во Р!азр чувствительны к состоянию регистра лишь ключевые слова, а в осталь- 
ных элементах языка АсНоп5сг!р{ регистр не учитывается, хотя для удобства чте- 
ния кода рекомендуется выделять отдельные слова в сложных именах перемен- 
ных, свойств и деиствий. 


Операторы 


Оператор является средством, которое используется для объединения и сравне- 
ния чисел или строк либо для вычисления выражений. Например, знак плюса (+) 
используется для ввода чисел и объединения строк, а знак амперсанда (&) — для по- 
разрядного логического умножения операндов. Знак двойного равенства (==) ис- 
пользуется для сравнения двух операндов любого типа. 

В следующем примере обратите внимание на разные результаты, получаемые от 
применения разных операторов + при сложении чисел и объединении строк. 
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15 
312 


3 + 12 
3 + 12 


Тип применяемого оператора определяет способ вычисления переменной во 
Назн. Операторы находятся в списке Орегаюг$, который вызывается из списка 
Тообох на панели АсНоп$ и показан на рис. 9.5. А в табл. 9.1 перечислены все име- 
ющиеся во НазВ операторы. 


РИСУНОК 9.5. 


Список Орегагогу 


Таблица 9.1. Типы операторов 


Общие операторы 


Оператор Значение 

() Скобки 

{} Инициализация объекта 

. Точка 

р Запятая 

?: Условный оператор 

// Комментарий 

/* Ограничитель комментария 


[1 | Обращение к массиву 


Арифметические операторы 


-- Декремент 


+ Сложение 

- Вычитание 

ы Умножение 

/ Деление 

% Взятие по модулю 
++ Инкремент 
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Таблица 9.1. (окончание) 


Операторы сравнения 


< Меньше 
> Больше 
<= Меньше или равно 
>= Больше или равно 


Строковые операторы 


"" Строка 

+ Сцепление 

Логические операторы 

&& Логическое умножение (и то, и другое) 


|| Логическое сложение (или то, или другое) 


! Логическое отрицание (не это или все что 
угодно, кроме этого) 


Операторы равенства и присваивания 


= Присваивание 
+= Сложение и присваивание 
-= Вычитание и присваивание 


— Умножение и присваивание 


%= Взятие по модулю и присваивание 

/= Деление и присваивание 

<<= Поразрядный сдвиг влево и присваивание 
>>= Поразрядный сдвиг вправо и присваивание 
>>>= Поразрядный сдвиг вправо с заполнением 


нулями и присваивание 


= Поразрядное сложение по модулю 2 и 
присваивание 


|= Поразрядное логическое сложение и 


присваивание 
_ &= Поразрядное логическое умножение и 
присваивание 
Поразрядные логические операторы 
& Поразрядное логическое умножение 


| Поразрядное логическое сложение 


^ 


Поразрядное сложение по модулю 2 


Поразрядное логическое отрицание 


<< Поразрядный сдвиг влево 
>> Поразрядный сдвиг вправо 
>>> Поразрядный сдвиг вправо с заполнением 


нулями 
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Особенности применения операторов 


Приведенные выше операторы сравнения чисел (>, >=, < и <=) Наз$й 5 
имеют особое действие, когда они применяются к строкам. Эти опе- 
раторы сравнивают две строки и определяют, какая из них предшествует другой в 
алфавитном порядке. Операторы сравнения выполняют сравнение строк только в 
том случае, если оба операнда являются строками. Если же строкой оказывается 
только один из операндов, тогда Асиоп$спре преобразует оба операнда в числа и 
выполняет сравнение чисел. Таким образом, применяемый во Е1азН 5 порядок оп- 
ределения типов данных допускает применение операторов к разным типам данных. 
Теперь отпадает необходимость использовать такие строковые операторы Рав 4, 
как еа, ре и Ц, если только фильм не экспортируется в формате На$1 4. 

Для доступа к свойствам предварительно определенного или специально создан- 
ного объекта Асиопьсирь, в том числе и клипа, могут быть использованы операто- 
ры точки (.) и доступа к массиву ([]). В левой части оператора точки используется 
наименование объекта, а в правой его части — имя свойства или переменной. При 
этом имя свойства или переменной не может быть строкой или переменной, кото- 
рая выполняет преобразование в строку. Оно должно представлять собой идентифи- 
катор. Ниже приведены примеры использования оператора точки: 


Новое во 


уеаг.мопЕВ = "Запцагу"; 

уеаг.мопЕВ.Чау = 1; 

Операторы точки и доступа к массиву выполняют одну и ту же роль, однако опе- 
ратор точки выбирает идентификатор в качестве своего свойства, а оператор доступа 
к массиву преобразует свое содержимое в имя, а затем осуществляет доступ к зна- 
чению свойства с данным именем. Например, в следующих двух строках кода осу- 
ществляется доступ к одной и той же переменной зрее4 в клипе р]апе: 

р1апе.зрееа; 

р1апе ["зрееа"]; 

Оператор доступа к массиву может быть также использован для динамического за- 
дания и выборки имен экземпляров и переменных. В частности, в следующем приме- 
ре выполняется вычисление выражения внутри оператора [], а полученный при этом 
результат используется в качестве имени переменной для ее выборки из клипа Нате: 


Е]ате ["пс" +1 ] 


Если читатель знаком с применявшимся во НЧазй 4 синтаксисом, в котором ис- 
пользуется запись через косую черту, то аналогичную операцию ему пришлось бы 
выполнить с помощью функции еуа] следующим образом: 


еуа1 ("пс" & 1); 


Кроме того, оператор доступа к массиву может быть использован в левой части 
выражения присваивания. Это дает возможность динамически задавать имена пере- 
менных, экземпляров и объектов, как в следующем примере. 


{1аме [1пА4ех] = "Сгееп"; 


Опять же, это равнозначно следующему синтаксису с записью через косую чер- 
ту Аспоп$сирь применявшемуся во Е|азН 4: 


Зеё Уаг1аЪ]1е: "ЁЕ1ате:" & 1паех = "Сгееп" 
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Оператор доступа к массиву может быть также вложенным для имитации мно- 
гомерных массивов: 


среззБоата [гом] [со имп] 
Это равнозначно следующему синтаксису с записью через косую черту: 


е\уа1 ("свеззБоага/" & гом & ":" & со1атп) 


средством воспроизведения ЕТа$К Р1!ауег версии 4, тогда вместо оператора дос- 
тупа к массиву можно воспользоваться функцией еуа| и оператором сложения. 


Выражения 


Во Назй имеется три следующих основных типа выражений: числовые, строко- 
вые и логические. Одно выражение может содержать другие выражения, однако об- 
щее выражение должно вычисляться в соответствии с одним из трех существующих 
типов данных. 


Числовые выражения 


Результатом вычисления числового выражения является число. Числовое выра- 
жение состоит из числового оператора (+, -, * или /) и любого из следующих эле- 
ментов: 


® Числа 

® Числовой переменной 

® Функции, которая возвращает числовое значение 
® Любого сочетания трех первых элементов 


Имеющиеся во Назй арифметические операторы придерживаются стандартных 
математических правил, причем элементы в скобках вычисляются в первую очередь, 
после чего следует умножение и деление, а затем сложение и вычитание. Таким об- 
разом, можно создать анимацию, которая выполняет динамический расчет, как, на- 
пример, в учебном материале УапаШе$ |, приведенном на рис. 9.6. 


РИСУНОК 9.6. 
Пример сложения 
значений переменных 
из учебного 
материала, 
доступного по адресу 
ии. НазйВЕШе.сот/ 
тетфегу/ 


В следующем выражении сумма значений | и 2 задается для переменой с име- 
нем Кези|е: 
Ве5016 = 1+2; 
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Пример этого выражения приведен на рис. 9.7. 


ЗКАЕАНАСХ, ЖЖ: алых 


‘КезцИ= 1+2; _. - 


РИСУНОК 9.7. 
Пример выражения, в 
котором переменной 
присваивается сумма 
значений 


В следующем выражении сумма значений переменной эмо и | задается для 
переменной Кези!: 


Вез11% = ЗаБфофа1 + 1; 


Если переменная за Бо! не была ранее определена, тогда ее значение вычисля- 
ется как нулевое. 

Если строка состоит только из чисел, тогда она будет вычислена в виде числа, 
которое она представляет. Если же в строке имеются любые знаки, которые не яв- 
ляются числовыми, тогда строка будет вычислена как строковое выражение при вы- 
полнении операции сложения, а в остальных случаях результат вычисления строки 
будет неопределенным. 

В следующем выражении в переменной Кези! возвращается значение 24, по- 
скольку + является числовым оператором: 


Вез11% = 23 + 1; 


В следующем выражении в переменной ВезиЁ возвращается значение 23В1, по- 
скольку в данном случае + является оператором объединения строк, причем | в этом 
выражении преобразуется в строку: 


Вез11%Е = "23В" + 1; 


В результате деления на нуль получается строка ошибки #ЕККОВК#. 


Строковые выражения 


Результатом вычисления строкового выражения является строка. Строковое вы- 
ражение состоит из строкового оператора (в частности, +, == или >) и любого из 
следующих элементов: 


® Текстовой строки 


® Строковой переменной 
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® Функции, которая возвращает строковое значение 

® Любого сочетания трех первых элементов 

В следующем выражении для переменной Кезий задается текстовая строка Лойп: 
Везо1Е = "Форт"; 


На рис. 9.8 показано, каким образом это выражение вводится во НазН. 


а 


= "Лови": 


РИСУНОК 9.8. 
Пример выражения 
присваивания 
строковой 
литеральной 
константы 


Логические выражения 


Существует два логических (булевских) значения: Тгие и Еа|5е. Логическое вы- 
ражение состоит из логического оператора (&&, | или !) и любого из следующих эле- 
ментов: 


® Элементов сравнения строк 

® Элементов сравнения чисел 

® Оператора или функции, которая возвращает логическое значение 
® Любого сочетания трех первых элементов 


Ттае и Рае являются встроенными функциями, которые могут быть использо- 
ваны для установки логического значения Тше или РКа|5е. Логические выражения 
обычно используются в операторах Ё или \1е. 

Во НазВ логическое выражение или выражение сравнения возвращает в резуль- 
тате вычисления значение 1, что соответствует логическому значению Тше, или зна- 
чение 0, что соответствует логическому значению Ра|5е. Любая строка, которая не 
вычисляется в виде числа, будет возвращать логическое значение 0 (или Рае). 


Операции сравнения 


Во Разй можно сравнивать друг с другом два числовых или два строковых вы- 
ражения. Если же одним из операндов операции сравнения является строка, а дру- 
гим число, тогда выполняется преобразования строки в число и последующее срав- 
нение чисел. Кроме того, сравнение чисел или строк может быть выполнено в 
логических выражениях. 
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Операции сравнения чисел 


Операции сравнения чисел позволяют сравнивать друг с другом два выражения 
на основании числовых вычислений. Результатом сравнения чисел всегда является 
логическое значение | (или Ттгие) либо логическое значение 0 (или Еа[5е). Если зна- 
чение одного из сравниваемых числовых выражений не может быть преобразовано 
в число, тогда значение этого выражения будет вычислено как неопределенное. 
Любая строка, содержащая какой угодно нечисловой знак, будет вычислена как нео- 
пределенная. В приведенном на рис. 9.9 учебном материале Огор Тагёе сравнение 
чисел используется для определения вертикального положения шара, падающего на 
дно мусорного контейнера, чтобы избежать его проваливания сквозь мусорный кон- 
тейнер. 


РИСУНОК 9.9. 
Учебный материал 
Огор Татее!, который 
можно найти по 
адресу 

ии». аз ‚В Ше.сот/ 
тетвег5/Огаг/ 
ОгорТагзег. т 


В следующем примере значение переменной Кези будет вычислено как | (или 
Тгае), поскольку 8 действительно больше 5: 


Везё11% = 8 > 5; 


В следующем примере значение переменной Кези! будет вычислено как 0 (или 
Ра]5е), поскольку 9 не равно 5: 


Везц1® = 9 == 5; 


Операции сравнения строк 


Операции сравнения строк позволяют сравнивать друг с другом два выражения 
на основании строкового вычисления их знаков. Подобно операциям сравнения чи- 
сел, операции сравнения строк всегда возвращают логическое значение 1 (или Тгие) 
либо логическое значение 0 (или Еа]$е). Они начинаются с сравнения крайнего слева 
знака каждого выражения. Числовые значения знаков (которые получаются из зна- 
чения каждого знака в коде АЗСП) используются для последовательного сравнения 
знаков до тех пор, пока не будет вычислено все выражение. 

Подобные операции сравнения чувствительны к состоянию регистра, ведь зна- 
чения прописных букв в коде АЗС меньше значений строчных букв. Следователь- 
но, в результате вычислений значения строк, начинающихся с прописных букв, все- 
гда будут меньше значений строк со строчными буквами. 
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В следующем примере значение переменной ВезиЙ будет вычислено как 1 (или 
Тгае), поскольку все знаки в обеих строках одинаковы, за исключением того, что в 


строке "ба(5" имеется дополнительный знак "$": 
Вез11%& = "Баз" > "Баё"; р 


В следующем примере значение переменной Вези будет вычислено как 0 (или 
Еа15е), поскольку все символы в обеих строках одинаковы, но ни один из них не 
больше другого: 


Вез11%Е = "Баф" > "Баё"; 


В следующем примере значение переменной Везий будет вычислено как 1 (или 
Тгае), поскольку значения строчных букв в коде АСИ больше значений прописных 
букв. Таким образом, значение строчной буквы 6 оказывается больше значения про- 
писной буквы В: 


Вез1]1% = "Ба®" > "Ва*"; 


В следующем примере значение переменной Везий будет вычислено как | (или 


Тгче), поскольку значение буквы "е" больше значения буквы "а": 


Везо1& = "Ьеё" >д3Е "Баф"; 


Использование логических выражений для объединения операций 
сравнения | 


Операции сравнения чисел и строк могут быть объединены с помощью булевс- 
кой логики и трех логических операторов (&4&, | и !), входящих в состав Аспоп$ сир. 
Когда в выражении используется оператор &&, результат будет истинным (Тгае) 
только в том случае, если истинны оба оператора. А когда в выражении использу- 
ется оператор ||, результат будет истинным, если истинным является любой из опе- 
раторов. 

В табл. 9.2 перечислены различные комбинации истинных и ложных операторов 
в сочетании с различными логическими операторами. 


Таблица 9.2. Результаты вычисления различных логических выражений 


Первое значение Оператор Второе значение Результат 
Ра|е && Еа|5е Ра!<е 
Тгие && Ра[5е Ра!е 
Ра[5е && Тгие Ра|5е 
Тгие && Тгие Тгие 
Рае | Ра!5е Ра|5е 
Тгие | Еа15е Тгие 
Ра|5е || Тгие Тгие 
Тгие || Тгие Тгие 


В следующем выражении две операции сравнения чисел объединяются с логичес- 
ким оператором &&: 


(Кез116 >= 20) && (Веза1% <= 30); 
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Если значение переменной Кезий равно числу в пределах от 20 до 30, тогда ло- 
гическое выражение вернет логическое значение | (или Тгие). Если число находится 
в пределах от 20 до 30 (ВезиЕ >= 20 и Кезий <= 30), то в обеих частях выражения 
будет возвращено логическое значение Тгие. А если значение переменной Кезий 
иное, например, оно равно 100, тогда логическое выражение будет ложным (Ка|5е), 
поскольку в данном случае истинной оказывается только одна часть выражения 
(Кезий >= 20). Не следует забывать, что, когда используется оператор &&, для по- 
лучения истинного результата обе части логического выражения должны быть истин- 
НЫ. 

Если требуется определить, содержит ли переменная Кези значение Вед или Вше, 
то для этого необходимо воспользоваться следующим логическим выражением: 


(Веёз11е == "Веа") || (Веза1е == "В11е"); 


Если значение переменной Кезий равно КеЯ или Вше, тогда данное выражение 
вернет логическое значение Ттие. Когда используется логический оператор ОК, для 
получения истинного результата истинной должна быть только одна часть выраже- 
НИЯ. 

Логические выражения, как правило, используются в операторах Ши 4о “Пе. 


Условные операторы 


Условные операторы позволяют сделать выбор направления, которое может при- 
нять конкретная анимация. Все условные операторы содержат определенное усло- 
вие, а результатом проверки этого условия должно быть логическое значение Тгие 
или Ба[$е. 

Примером условного оператора может служить следующее выражение: "Если со- 
бирается дождь, я надену плащ, а если дождь не ожидается, я оставлю плащ дома". 
Этот условный оператор состоит из следующих трех частей: 


® Условие (если собирается дождь) 
® Результат, если условие истинно (надеть плащ) 
® Результат, если условие ложно (оставить плащ дома) 


Основным условным оператором является оператор И. Кроме того, во НазН пре- 
доставляются два дополнительных условных оператора: е5е и е|5е И. Действие # от- 
носится к одним из основных действий, доступных на перемещаемой панели АсНоп$. 

Если в рассматриваемом примере условие Кашитяё (Дождь) истинно, тогда для 
переменной Р15р1ау будет задано значение "\У!еаг Ше гашсоа(." (Надеть плащ): 

1Е (Ва1п1та) { 

215р1ау = "Меаг ЕКВе га1псоа®."; 

} 

Чтобы ввести результат в том случае, если условие оказывается ложным, необ- 
ходимо выделить выражение И (Каш!тл2), щелкнуть на кнопке Ада в списке ТооБох 
на панели Асйопз$ и выбрать действие е|5е из списка АсНоп$, который появится спра- 
ва. Затем следует опуститься к оператору е|5е и еще раз воспользоваться меню со 
знаком плюса (+), чтобы выбрать из списка Асйоп$ пункт $её уапаЫе. 
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ТЕ (Ва1п1та) { 


215$р1ау = "Меаг ЕВе га1псоа®."; 
} е1зе { 
"215р1ау = "Геауе ЕВе соае ВБоме."; 


} 


В динамически настраиваемых подпрограммах учебного материала $4птв Ршр апд 
Р1ау (приведенного на рис. 9.10) условные операторы используются для сравнения 
знаков в строке с требуемым результатом. 


РИСУНОК 9.10. 
Учебный материал 
те Рие апа Рау, 
который можно 
найти по адресу 
ним. Назв В Ше.сот/ 
тетфег5/ 
Аспоп5стри/ 
РиЕМРау/ 

тоя. ит 


А что, если условие оказывается более сложным? Допустим, что в анимации 
фильма требуется выполнить переход в зависимости от выбранного пользователем 
цвета. Если пользователь выберет красный цвет, программа перейдет к кадру 10, 
если синий цвет — программа перейдет к кадру 20, если зеленый — программа пе- 
рейдет к кадру 30, а если пользователь выберет другой цвет, тогда программа перей- 
дет к кадру 40. Прежде всего следует отметить кадры соответствующим цветом (кадр 
10 — красным, кадр 20 — синим и т.д.). Если отметить кадры подобным образом, 
тогда в анимацию можно будет вносить изменения, которые позволят также изме- 
нить номера соответствующих кадров, и тогда эти номера не придется изменять в 
действиях Со То, которые предполагается ввести. 

В случае, подобном рассматриваемому примеру, сначала задается условие И, а 
затем устанавливается требуемое число операторов е]|5е. Вот как это делается: 


1. Начните с действия Ш и введите условие Со|ог == "Ке4" в окне Сопашоп, рас- 
положенном в нижней части панели АсНоп$ (рис. 9.11). 


Обратите внимание на то, что в данном случае вместо оператора = использует- 
ся оператор ==. Не следует забывать, что во НазП для сравнения и присвоения 
строк и чисел предоставляются разные операторы сравнения. Оператор = исполь- 
зуется для присвоения, а оператор == — для сравнения, как это и было здесь 
сделано. 


2. После ввода выражения для условия [ перейдите к списку Асйоп$ и выберите из 
него действие Со То. Затем установите флажок Со То Апд Р1ау, расположенный 
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справа внизу. А теперь выберите Егате [абе| из раскрывающегося списка Туре 
и введите Кед в поле Егате. 
Полученный код должен выглядеть следующим образом: 


1Е (Со1ог =="Веа") { 
дофоАпАР1ау ("Веа"); 


РИСУНОК 9.11. 


Условный оператор 


3. А теперь выделите строку с оператором Ш и введите действие е]$е И из списка 
АсНоп$ на панели АсИопз$ два раза, а действие е|5е один раз. 


4. Перейдите к первому оператору е15е И. Выделите оператор е]5е Ш и введите ус- 
ловие Со|ог == "Вше". Выполните то же самое и для второго оператора е|зе 11, 
однако на сей раз измените условие на Со]ог == "Отееп". 


5. А теперь предстоит ввести результаты для других условий. Перейдите к строке 
2о0АпаР]ау ("Вед") и скопируйте ее. Перейдите к строке е]5е И (Со]от == "Вше") 
и выполните вставку, а затем измените метку кадра на Вше. Повторите эту опе- 
рацию для двух других условий. Последним должно быть условие е|5е, а не е|5е 
1[. Полученный код должен выглядеть следующим образом: 


1Е (Со1охг =="Веа") { 
дофоАпарР1ау ("Веа"); 

} е1зе 1Е (Со1ог == "В1ае") { 
аобоАпаР1ау ("В1ае"); 

} е15е 1Е (Со1ог == "Сбгееп") { 
довоАпарР1ау ("Сгееп"); 

} е1зе { 


довоАПАР1ау ("ОЕВег Со1ог"); 
} 


Циклы 


При создании сценариев на языке Асйоп$сире для повторения некоторых дей- 
ствий определенное число раз либо до тех пор, пока существует определенное ус- 
ловие, используются операторы \1Ь, 40...\1е, Гоги Ююг..т, предназначенные для 
образования циклов. 


Операторы м/ППе и до ме 


Оператор цикла Пе используется для создания циклов, выполняемых до тех 
пор, пока существует определенное условие. 
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В цикле Пе вычисляется некоторое выражение условия, и до тех пор, пока это 
условие истинно, выполняется тело цикла. После выполнения каждого оператора в 
теле цикла выражение условия цикла вычисляется опять. В следующем примере 


цикл уН|е выполняется шесть раз: 


1 = 6 
мЬ11е (1 > 0) { 
мумМС . 4ир11сафеМо\у1еС11р ("пемМС" +1, 11); 
1--; 
} 
Оператор цикла 4о “Пе может быть использован для создания цикла, аналогич- 
ного “Пе. Однако в цикле 4о \П!е выражение условия цикла вычисляется в ниж- 
ней части блока кода, поэтому такой цикл всегда выполняется, по меньшей мере, 


один раз, как в следующем примере: 


пумМС .Чир11саееМоу1еС11р ("пемМС" +1, 1 ); 
1--; 
} мр:1е (1 > 0); 


Оператор Тог 


Оператор цикла Гог используется для создания циклов, в которых действия по- 
вторяются заданное число раз, определяемое встроенным в цикл счетчиком. 

В большинстве подобных циклов используется некоторый счетчик, который дает 
возможность управлять числом повторений цикла. Для организации такого цикла 
можно объявить переменную и написать оператор, который осуществляет положи- 
тельное или отрицательное приращение значения переменной ВСЯКИЙ раз, когда 
цикл выполняется. В цикле юг счетчик и оператор, который осуществляет положи- 
тельное или отрицательное приращение счетчика, составляют определенную часть 
действия, как в следующем примере: 

Еог (1 = 7; 1 > 0; 1--){ 

муМС .4пр11савеМоу1еС11р ("пемМС" +1, 1+ 10); 

} 


Оператор Тог.. 


Оператор цикла Гог.лп используется для организации циклического обращения к 
объектам, порожденным клипом или другим объектом. К. порожденным объектам в 
данном случае относятся другие клипы, функции, объекты и переменные. В следу- 
ющем примере действие (тасе используется для вывода результатов в окно Ошрие 

туОБ]есЕ = { папе:’ФасКк’, аде:35, с1%у:’$ап О1едо’ }; 

Еог (ргорегеуМате 1п туОБЗес®) { 

фгасе ("муОБ)есе Ваз Бе ргорег®у: " + ргорегеуМатше + ", мВ 
Ве уа]11е: " + муОБ3Зес®[ргорег®уМапе]); 
} 


В результате выполнения приведенного выше примера в окне Ошфри( появляет- 
ся следующее: 
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шуОБ]есе Ваз ЕПе ргорег®у: паме, м1ЕР Ве уа]11е: Фаск 
туоОЬ]есЕ Каз %ре ргорег®у: аде, м1ЕП ЕБе уа1ае: 35 
тмуОБ)]есе Ваз ЕПе ргорег®у: с1еу, м1ЕБ &Пе уа1ае: бап Р1едо 


С помощью оператора цикла ГЮюг.1п и оператора {уре оЁ можно также организо- 
вать циклическое обращение к конкретному типу объектов, порожденных клипом. 
Например: 

Еог (пате 1п шуМоу1еС11р) { 


1Е ($уреоЕ (муМоу1еС11р[папе]) == "моу1ес11р") { 
Егасе("Т Вауе а мо\у1е с11р св114 паме " + папе); 


} 


Оператор цикла {ог..т позволяет организовать циклическое обращение к свой- 
ствам объектов по циклически повторяющейся цепочке прототипов объектов. Так, 
если прототипом порожденного объекта является родительский объект, тогда в 
цикле {ог..т будет также выполняться циклическое обращение к свойствам роди- 
тельского объекта. 


Свойства 


Во НазИ предоставляются следующие три типа свойств: свойства клипа, глобаль- 
ные свойства и свойства прокрутки текстового поля. 

Свойства клипа представляют собой переменные, которые доступны для исполь- 
зования в каждом клипе. Значения этих переменных могут быть заданы для клипов 
с помошью действия зеРгорейу, причем для видоизменения свойства клипа доста- 
точно изменить значение этого свойства. Аналогично с помощью функции 
реРгорейу можно выбрать значение конкретного свойства клипа, а затем вычислить 
и начать определенные действия на основании этого значения. Существует 18 
свойств клипа, четыре глобальных свойства и два свойства прокрутки текстового 
поля (табл. 9.3). 

Таблица 9.3. Переменные свойств 
Переменные Устанавливаемое Номер 
фукниии ве Ргорейу СВОЙСТВО свойства Описание 


Свойства клипа 


х м 0 Горизонтальное 
положение (Х) 


_У у 1 Вертикальное 
положение (У) 

_ ма ы 8 Ширина 

_Везы ы 9 Высота 

_гофаноп ы 10 Вращение 

_фагде} 11 Путь к целевому 
объекту 

_пате ы 13 Наименование 
экземпляра 


иг 15 ОвЕ 
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Таблица 9.3. (окончание) 


Переменные Устанавливаемое Номер 

фукниии веРгорему СВОЙСТВО свойства Описание 

_хзса[е ы 2 Масштабный 
коэффициент по оси Х 

_узсае ы 3 Масштабный 
коэффициент по оси \ 

_ сиггепНгате 4 Текущий кадр 

__ Тофа#гате$ 5 Общее число кадров 

_атез$оа4ея 12 Число загруженных 
кадров 

_ ара ы 6 Величина 
прозрачности альфа- 
канала в процентах 

_мяЫе * 7 Видимость 

_Агор#агае+ 14 Конечное положение 

| действия 

перетаскивания 

_хтоц$е 20 Координата х 
положения мыши 

_утоизе 21 Координата у 


положения мыши 


Глобальные свойства 


_НавачаМу ы 16 Высокое качество 

_фосизгес} ы 17 Отображение 
прямоугольника с 
фокусом 

_зочпаби те ы 18 Время буферизации 


звука (по умолчанию 
составляет 5 секунд) 


_ачаМу ы 19 Качество 
воспроизведения 
фильма 


Свойства прокрутки текстового поля 


№ 


уацаЫе _пате.$сго! Не опре- Самая верхняя строка 


делено прокрутки 
уамаЫе _пате.глах$сго! Не опре- Максимальное число 
делено прокручиваемых строк 
(устанавливается во 
На$й) 


В демонстрационном примере Се Ргорегйе$ Дето (рис. 9.12) показано, каким 
образом свойство вращения может быть применено к объекту клипа. 

Глобальными являются такие свойства, которые применяются ко всему фильму 
(а не только к клипу). К глобальным свойствам относятся следующие: _мрпачашу, 
_Юсизгесь _зоипабийите и _анашу. 
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РИСУНОК 9.12. 
Демонстрационный 
пример Се! РгорегПеу 
ето, созданный 
Дорианом Нисинсоном 


Для прокрутки текстового поля используются два свойства — уапае_пате.$сгой 
и уапае_пате.тах$сго|. Эти свойства определяют режим прокрутки текстового 
ПОЛЯ. 

Наименования свойств клипа и глобальных свойств начинаются со знака подчер- 
кивания (_), в отличие от наименований свойств прокрутки текстового поля. Все 
свойства клипа и глобальные свойства доступны в списке РгорегИе$ на перемещае- 
мой панели АсНоп$, а свойства прокрутки текстового поля доступны в списке 
РопсНоп$. 

При установке конкретного свойства во НазН этому свойству присваивается но- 
вое значение, которое не прибавляется к существующему значению. Так, например, 
если установить для клипа значение вращения 45, а затем установить его опять рав- 
ным 45, то это значение не изменится, поскольку оно уже равно 45. 

В табл. 9.3 перечислены переменные всех свойств для установки или чтения. УСс- 
танавливаемые свойства допускают чтение с помощью действия реРторецу и запись 
с помощью действия зе Ргорецу. Номера свойств используются в командах Е$ 
Соттап4$ для переменных, которые подробнее рассматриваются в главе 12. 


Область клипа 


Область клипа отнюдь не всегда оказывается предполагаемой, поэтому важно 
понимать, что собой представляет точка регистрации (геязгайоп рот!) (с координа- 
тами 0,0) и каким образом наследуемая локальная система координат может пере- 
вернуть область клипа. При попытке манипулировать координатами х,у клипа либо 
вложенного клипа из другого клипа или основной временной шкалы могут быть 
получены неожиданные результаты. 

Точка регистрации является центральной точкой или верхним левым углом кли- 
па. Если точка регистрации не установлена по умолчанию в центре, тогда она ока- 
жется в верхнем левом углу. Система координат клипов, которые находятся внут- 
ри других клипов, может быть изменена с помощью их родительского клипа. Этот 
момент важно понять, чтобы иметь возможность получать искомые результаты. Зна- 
чения свойств _хи _у измеряются в точках растра, причем верхний правый угол 
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сцены находится в точке с координатами (0,0). Свойства _х и _у определяются в 
локальной системе координат родительского клипа. Если клип находится на основ- 
ной временной шкале, тогда его система координат использует в качестве своей ис- 
ходной точки с координатами (0,0) верхний левый угол сцены. Однако если клип 
вложен в другой клип, тогда система координат этого клипа использует централь- 
ную точку окна редактирования символа в качестве своего центра с координатами 
(0,0). (Центральная точка указывается знаком плюса.) 

Если клип повернуть, тогда повернется и локальная система координат порож- 
денных клипов. Для этих порожденных клипов верх уже не является, так сказать, 
верхом. Эта характерная черта может показаться довольно запутанной, особенно 
если не иметь представления о том, что такое вообще возможно. Клип наследует ло- 
кальную систему координат того клипа, в котором он находится (т.е. его родитель- 
ского клипа). Например, если клип поворачивается на 90 градусов по часовой стрел- 
ке, тогда порожденные клипы получат систему координат, которая также повернута 
на 90 градусов по часовой стрелке. Допустим, что в подлежащем анимации клипе 
ЕайН свойство _х устанавливается для вращения земного шара слева направо. А те- 
перь допустим, что клип ЕайВ размещается в клипе Ошуегзе, который также повер- 
нут на 90 градусов по часовой стрелке, причем свойство _х применяется к земно- 
му шару в клипе Еакй. В этом случае земной шар будет перемещаться сверху вниз, 
вместо того чтобы перемещаться слева направо, поскольку в результате вращения 
родительского клипа (ОФтуегзе) повернулась и система координат порожденного 
клипа (ЕамВ). 

На рис. 9.13 приведена динамически настраиваемая подпрограмма Нуште Теж 
Р\ив апа Р1ау, позволяющая вводить собственный текст или другие объекты в динами- 
чески настраиваемый клип, который можно вставить в конкретную анимацию. При 
этом введенный текст или объекты будут следовать за мышью по всему экрану. 


РИСУНОК 9.13. 
Плавающий текст 
в динамически 
настраиваемой 
подпрограмме 


Свойства клипа 


У каждого клипа имеются свойства, которые могут быть определены с помощью 
переменных. Эти свойства определяют поведение клипа либо допускают выборку 
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своих значений для вычисления и назначения этим свойствам соответствующих дей- 
СТВИЙ. 

Отнюдь не все свойства клипа являются устанавливаемыми. Те из них, которые 
могут быть установлены в конкретном сценарии, отмечены соответствующим обра- 
зом в табл. 9.3. А те свойства, которые не являются устанавливаемыми, предназна- 
чены только для чтения, причем для выборки их значений может быть использова- 
но действие реРгорецу. А действие зеРгорецу дает возможность установить все 
устанавливаемые свойства (за исключением свойств прокрутки текстового поля). 
Значения указанных свойств можно получить, используя действие ге Ртгорецу в вы- 
ражении. 

Следующий оператор возвращает горизонтальное положение (х) клипа, наимено- 
ванием экземпляра которого является ТВай, а затем сохраняет это положение в пе- 
ременной Хроз: 


Хроз = дееРгорек®у ("_гоо®*.ТВа11", _х) 


На рис. 9.14 показано, каким образом приведенный выше сценарий вводится в 
окнах редактирования действий на панели Асйоп$. Все указанное выражение вво- 
дится в правом окне редактирования, а левая и правая его стороны (переменные и 
значения) — в полях Уапа Ме и Уаме, находящихся в нижней части панели Асйоп$. 
При этом РазН автоматически вводит необходимые поправки и предупреждает о 
синтаксических ошибках. 


РИСУНОК 9.14. 

Ввод действия 
ве/Ргорету на панели 
Аспопу 


Я 


оо ТВа!", _‹}. 


9еР'орепу"_! 


К свойствам клипа относятся следующие: 


е _ а/рна. Это величина прозрачности, которая применяется в клипу. Данная ве- 
личина указывается в процентах в пределах от 0 до 100. 


®  ситепугате. Это номер кадра на временной шкале. В связи с тем что кноп- 
ки и клипы могут существовать на протяжении нескольких кадров, это свой- 
ство может оказаться весьма полезным (только для чтения). 


® _ атортатее!. Это наименование и путь, возвращаемые после опускания перетас- 
киваемого клипа. 


® Если клип опускается над именованным клипом на нулевом уровне, тог- 
да путь начинается от корня, например, /Тгаз|Сап или _ гоо{.Тга$ВСап. 
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® Если клип опускается над неименованным клипом на нулевом уровне, 
тогда свойство _Чгорйагрей возвращает наименование /т$апсе] 
(_гоо.шуапсе1) для первого неименованного клипа, а также наименова- 
ние /1п5(апсе2, /туапсе3 (_тоо.туапсе2, _гоо.туапсе3) и т.д. для всех 
остальных неименованных клипов, начиная с нулевого уровня и заканчи- 
вая самыми высокими уровнями. 


® Если клип опускается над клипом на отличном от нулевого уровне, тогда 
свойство _Агорагее возвращает путь и наименование, начиная с уровня 
_1еуе1, например, еуе5Леа+{ (_]еуе]15 Леай). 


® Если клип опускается над клипом на отличном от нулевого уровне, тогда 
свойство _Чгорагре возвращает наименование в виде /1п&апсех (_тоомиз$(апсех), 
где х — это номер неименованного клипа. При этом нумерация не начи- 
нается сначала на каждом уровне. 


® Если клип опускается над графическим символом на другом уровне (кроме 
нулевого), тогда свойство _Агорагее возвращает _еуех, где х — номер 
уровня. А если клип опускается над графическим символом на нулевом уров- 
не из отличного от нуля уровня, тогда свойство Агор(агве возвращает / (_гоо0. 


® Если клип опускается над символом кнопки на более низком уровне (кроме 
нулевого), тогда свойство _Агорйагреё возвращает еуех, где х — номер 
уровня. 


® Если клип опускается над символом кнопки на нулевом уровне из отлич- 
ного от нуля уровня, тогда свойство _гор{агре{ возвращает /. Опустить 
клип на кнопку более высокого уровня нельзя. 


® Если клип опускается над пустой областью, тогда свойство _Агор{агаей воз- 
вращает пустую строку. 


_Лтатеюааеа. Это число загруженных в настоящий момент кадров. Это свой- 
ство обеспечивает такую же функцию, как действие Ш Ргате [5 Гоадеа, но в 
форме Асйоп$спри. 


_реавй и _мл@й. Эти свойства предоставляют значения высоты и ширины кли- 
ла в точках растра. Вследствие того что эти свойства можно только получить, 
для изменения высоты или ширины клипа необходимо воспользоваться свой- 
ствами _хзса]е и _узсайе (только для чтения). 


_пате. Это свойство предоставляет наименование экземпляра клипа (только 
для чтения). 

_гоайоп. Это свойство устанавливает угол вращения в градусах. Оно носит со- 
вокупный характер (см. свойство _х) 

_1атее!. Это свойство предоставляет путь к клипу (только для чтения). 


_иН. Это ОКЁЬ файла фильма в формате 5\МЕ, в котором находится данный 
клип (только для чтения). 


_у Ш. Это свойство может принимать логическое значение Тгие (устанавли- 
вается по умолчанию) или Ра[зе. Если установлено значение РКа|5е, тогда эк- 
земпляр клипа невидим и в этом клипе не будут происходить ни действия 
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кадра, ни действия кнопки. Тем не менее, к этому экземпляру можно полу- 
чить доступ с помощью действия Те! Тагее и воспроизвести в нем звук. 


е _ХИ_у. Это координаты х и у клипа, указываемые в точках растра. Свойства 
_х, _у, _гоаНоп, _хзса!е и _узсае носят совокупный характер. Это означает, 
что они не только преобразуют клип, но и любые порожденные клипы, ко- 
торые в него вложены. При этом преобразование локальной системы коорди- 
нат родительского клипа переносится в порожденные клипы. 


е _ Жсае и _узсае. Значения этих свойств измеряются в процентах, причем по 
умолчанию они составляют 100 процентов. Масштабирование выполняется от- 
носительно точки регистрации клипа. В результате масштабирования клипа 
изменяется также масштаб локальной системы координат. Следовательно, дей- 
ствующие значения свойств _х и _у пропорциональны масштабированию. Это 
свойство носит совокупный характер (см. свойство _х). 


е  хтои5е и _утои5е. Эти свойства возвращают координаты х и у положения 
мыши, что дает возможность определить положение мыши в пределах клипа, 
обнаруживать область пересечения клипов при их перетаскивании или опре- 
делять положение настраиваемого курсора (только для чтения). 


Для упрощения выбора опций действия $еРгорему во НазВ 5 предоставляется 
раскрывающийся список Ргорецу, расположенный в нижней части панели Асйоп$, 
как показано на рис. 9.15. 


Рате Асйопз_ 


9 Вазс Асйоп$ 
® боте 
® Рыу 
@ Зор 


Тодде Нов Я@чану 


РИСУНОК 9.45. | Фзюлсоиы 


Установка свойств @ би 


_афьа (АрНа} 
_Госизтес (ЗЛом Юси$ гебап(е) 
]_веюне (Не 
] _могасаву (НОВ дуз®у) 
3 _пате (Мате) 
| _9чащу (_ччаву) 
_поайоп (АоаЧоп) 
зочпдьи_ те (Зоипд Бийег ие 
г мые И 
] \®В (УЮ\] 
_= (ХРознюлп) 
_взсае (Х беса) 


Глобальные свойства 


Четыре глобальных свойства относятся скорее ко всему фильму, чем к клипам. 
Эти свойства следующие: 


® _ /Юосизгест. Определяет, будут ли отображаться контуры желтого прямоугольни- 
ка с фокусом, когда пользователь нажимает кнопку табуляции, перемещая 
фокус к следующей кнопке или текстовому полю в средстве воспроизведения 
На$п-фильмов формата З\/Е. Логическое значение Ра]5е, используемое при 
установке данного свойства с помощью действия зе Ргорецу, выключает ус- 
танавливаемый по умолчанию режим. 
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е _/ИйдиаШу. Определяет качество фильма. Высокому качеству соответствует 
значение 1, а низкому качеству — значение 0. Это свойство можно получить 
или установить, с тем чтобы изменить режим сглаживания фильма. 


е  ;бип@и/ите. Определяет период времени в секундах, в течение которого звук 
предварительно буферизуется для организации потокового звука. По умолча- 
нию устанавливается период в 5 секунд. 


® диаШу. Определяет качество воспроизведения фильма: низкое, среднее, высо- 
кое или наилучшее. При низком качестве воспроизведения графика фильма 
сглаживанию не подлежит. При среднем качестве воспроизведения сглажива- 
нию подлежит только векторная графика, но не растры. Этот режим приго- 
ден для воспроизведения фильмов, не содержащих текст. При высоком каче- 
стве воспроизведения сглаживанию подлежит как векторная графика, так и 
растры, если фильм является статическим. Этот режим устанавливается во 
НазН по умолчанию. При наилучшем качестве воспроизведения всегда про- 
исходит сглаживание как векторной, так и растровой графики. 


Свойства прокрутки текстового поля 


Переменные этих свойств доступны на панели АсНоп$, причем они действуют 
иначе. чем остальные свойства. Переменная (уапа е_пате) текстового поля исполь- 
зуется с присоединяемым к ней расширением .5сго| или тахзсгой. В отличие от дру- 
гих свойств, переменные прокрутки текстового поля не начинаются со знака под- 
черкивания. 


® уапае_пате.зсгой. Это номер самой верхней строки, которая видна в тексто- 
вом поле. Используемое по умолчанию значение | этой переменной являет- 
ся устанавливаемым. В процессе прокрутки текстового поля НЛазН будет об- 
новлять это значение. 


® уапа Фе пате.тахзсго|. Это максимальное число строк. Оно устанавливается 
во Н|азН в зависимости от высоты текстового поля (только для чтения). 


Об использовании предопределенных и 
специализированных объектов _Назй 5 


‚Новое во 


В связи с тем что встроенный во Н1азН 5 язык АсНоп 5сирЕ явля- 
ется практически объектно-ориентированным языком программирования, в нем пре- 
доставляется возможность использовать предопределенные и специализированные 
объекты, подобно тому как это делается во многих других объектно-ориентирован- 
ных языках, в частности, в языке Лауазсире. 

Предопределенные во Н/азН объекты могут быть использованы для доступа к не- 
которым видам информации. У болыншинства предопределенных объектов имеются 
методы (или назначенные для объектов функции), которые могут быть вызваны для 
возврата некоторого значения или выполнения определенного действия. Например, 
при обращении к соответствующим методам объекта Оае возвращается информа- 
ция о времени и дате, предоставляемая системными часами, а методы объекта эоипд 
позволяют управлять элементами звукового сопровождения фильма. 
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У некоторых предопределенных объектов имеются свойства, значения которых могут 
быть считаны. В частности, у объекта Кеу имеются постоянные значения, которые 
представляют нажимаемые на клавиатуре клавиши. У каждого объекта имеются свои 
особенности и возможности, которые могут быть использованы в фильме. 

Во НазН имеются следующие предопределенные объекты: 


® Аггау 

» Воеап 
® Соог 

е Ожме 

е Кеу 

е Маш 

е МомеСПр 
® Митбег 
е ОШец 

® З@есйоп 
о 50ипд 

® ЗПР 

е ХМ 


е ХМГЗоске 


Экземпляры клипов представлены в языке АсйопзспрЕ в виде объектов. Следо- 
вательно, методы предопределенных объектов клипов могут быть вызваны подобно 
методам любого другого объекта Асиопзсп!ри. 

Существует два способа создания объекта: с помощью оператора пе\м и инициа- 
лизатора объекта {}. Оператор пем может быть использован для создания класса 
объекта, а инициализатор объекта {} — для создания объекта родового типа ОБесе. 
Чтобы воспользоваться оператором пе\м для создания объекта, необходимо приме- 
нить его в функции конструктора, которая, в сущности, представляет собой функ- 
цию, предназначенную главным образом для создания объекта определенного типа. 
Предопределенные объекты языка АсИйоп$сгре по существу, являются встроенны- 
ми функциями конструктора. При этом оператор пе\м создает экземпляр или копию 
объекта и назначает для нее все свойства и методы этого объекта. Эта операция по- 
добна перетаскиванию клипа из библиотеки на сцену. Например, следующий опе- 
ратор создает экземпляр объекта Рае: 


сиггепЕраее = пем ПРафе(); 


Доступ к методам некоторых предопределенных объектов можно осуществить, не 
прибегая к созданию их экземпляров. Например, в следующем выражении вызыва- 
ется метод гапдот объекта Ма: 


Маен .гапаом (); 
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У каждого объекта, который требует применения функции конструктора, имеется 
соответствующий элемент в списке ОБес$, вызываемом из списка Тооох на панели 
АсНоп$, например, пем Со]ог, пем Рае, пем 58 и т.д. 

Для создания объекта с помощью оператора пе\м в режиме Могта! Моде выпол- 
ните следующее: 


|1. Вызовите панель АсНоп$ с помощью команды \Мшдо\АсНоп$. Выберите требуе- 
мый объект из списка ОБес{$, нажав кнопку со знаком плюса на панели Асйопз. 


2. Введите соответствующий идентификатор в поле Ехргез$!оп. 
В следующем коде из конструктора Со]ог создается объект с: 


с = пем Со1ох (%61$); 


ПРИМЕЧАНИЕ — 
Наименование объекта соответствует переменной, которой присваивается объек- 
тный тип данных. 


Инициализатор объекта {} используется для создания объекта аналогичным об- 
разом, однако в данном случае в поле Ехрге$$1оп следует ввести имя свойства объек- 
та и пары значений, разделенные двоеточием внутри оператора инициализатора 
объекта. Например, в следующем операторе именами свойств являются радиус и 
площадь, а их значениями — 5 и значение выражения в скобках: 


туС1гс1е = {гаа11$: 5, агеа: (р1 * гаа1аз * гаа1а$)}; 


Здесь скобки обусловливают вычисление данного выражения, а возвращаемое 
значение присваивается переменной агеа. Кроме того, инициализаторы массивов и 
объектов могут быть вложенными, как, например, в следующем выражении: 


пемОЬ]есЕ = {паме: "УЗаск В1асКк", рго)десе$: ["Е1азв", "Огеатиеауег"]}; 


Для доступа к значениям свойств объектов используется оператор точки (.). При 
этом слева от точки указывается наименование объекта, а справа от нее — свойство 
объекта. Так, в следующем выражении туОБесЕ — это объект, а пате — его свой- 
ство: 


туОБ]есеЕ. паме 


Чтобы назначить или изменить значение свойства объекта в режиме Могта] 
Моде, необходимо воспользоваться действием зе Уапае следующим образом: 


пуОЬ)есе.паще = "А11еп"; 


Кроме того, для доступа к свойствам объекта может быть использован оператор 
доступа к массиву [|]. 

Вызов методов объекта осуществляется с помощью оператора точки, после кото- 
рого следует наименование требуемого метода. Так, в следующем примере осуще- 
ствляется вызов метода зе Уо|ите объекта $оипа: 

$5 = пеи Збочпа (6515$); 

$. зеЕ\Уо11те (50); 

Для вызова метода предопределенного объекта в режиме Могта| Моде исполь- 
зуются действие еуашае и список ОБес$5, из которого выбирается требуемый метод. 
Ниже приведен ряд примеров применения некоторых предопределенных объектов. 
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Методы предопределенного объекта МомеСИр могут быть использованы для уп- 
равления экземплярами символа клипа на сцене. В следующем примере экземпля- 
ру клипа дайеСоцщег сообщается о воспроизведении: 


ЧафеСоцпеЕег.р1ау(); 


Предопределенный объект Аггау обычно используется для хранения данных в 
пронумерованных, а не именованных свойствах, называемых элементами массива. 
При этом обращение к элементам массива осуществляется по индексу. Такой спо- 
соб оказывается уместным для хранения и выборки определенных видов информа- 
ции, в частности, списков студентов или последовательности фильмов, используе- 
мых в игре. Назначение элементов массива осуществляется подобно свойству любого 
другого объекта: 


поу\уе[1] = "а2а4"; 
шоуе[2] = "67Ь5"; 
поуе[3] = "Ъ1с3"; 
тоуе [100] = "е3Зе4"; 


Так, для доступа ко второму элементу массива используется выражение тоуе[2]. 
У объекта Аггау имеется встроенное свойство длины, которое определяет число эле- 
ментов массива. При назначении элемента массива и при условии, что индекс мас- 
сива является положительным целым числом, например, шдех >= |еп2 1, длина мас- 
сива автоматически увеличивается на величину шаех + 1. 

Методы предопределенного объекта ХМЕ могут быть использованы для структу- 
рирования данных ХМЕ во Рай, с тем чтобы передать данные ХМУ, на сервер либо 
манипулировать или интерпретировать загруженные данные ХМГ. 

Для передачи и загрузки данных ХМЁ из сервера по способу НТТР РОЗТ исполь- 
зуются следующие методы объекта ХМГ: 


® Метод 1оа4, который загружает данные ХМЕ по заданному ЧК и размеща- 
ет их в объекте ХМГ. В приведенном ниже примере в созданный объект 40с 
типа ХМЕЁ загружаются данные по указанному ОКГ: 
ос = пем ХМЬ(); 
4ос.1оаа ("ВеЕр: //мим.туз1е. сот/ ЕВеЕ11е.хш1") 

® Метод 5еп4, который передает объект ХМЕ по заданному ОВГ. При этом лю- 
бая возвращаемая информация передается в другое окно браузера. В приве- 
денном ниже примере созданный элемент зепЧ етеп( объекта туХ МЕ пре- 
образуется в документ ХМЕ и передается на сервер, а возвращаемая 
информация передается в родительское окно браузера: 
мухмМЬ = пем ХМГ(); 
зепаЕ1етепЕ = мухмМЬ. сгеафеЕ1етеп® ("НЕГТО ЗЕВУЕВ!"); 
шухмМЬ. зепа ("ВЕЕр: //мим.туз1ее. сот/ма1п.с91",_рагеп*); 

® Метод зеп4Ап@Гоа4, который передает объект ХМ. по заданному (ВЕ. При 
этом любая возвращаемая информация размещается в объекте ХМЕ. В при- 
веденном ниже примере созданный элемент 1орт етепге объекта от ХМГ, 


передается по заданному ОКГ, а возвращаемая информация размещается в 
объекте 1юртКеруХ МЕ. типа ХМГ: 
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1о910ХМЬ = пем ХМГЬ(); 
1о391пЕ1ещепе = 1091пХМГ. сгеакеЕ1етеп* ("ГОСТМ А$ СОЕЗТ"); 
1оч1пВер1ухХМ = пем ХМГ(); 
1о91пХМЬ. зепЯАпаГоаа ("ВЕЕр: //мим.муз1е. сот/ 
та1п.с91" ,10о31пВер1ухХМГ); 

Для организации информации в сценариях таким образом, чтобы упростить хра- 
нение информации и доступ к ней, можно также использовать специализированные 
объекты, определив предварительно их свойства и методы. После создания основ- 
ного объекта или класса можно создавать и использовать копии этого объекта в 
фильме. Это дает возможность многократно использовать полученный таким обра- 
зом код и в конечном итоге сохранить компактным файл приложения. 

Для создания специализированных объектов используется рассмотренный выше 
оператор пе\у, а для того, чтобы этими объектами воспользоваться, их следует при- 
своить некоторым переменным. Так, для создания нового объекта окружности ра- 
диусом 5 в следующем выражении используется оператор пе\, причем полученный 
таким образом объект присваивается локальной переменной туСи4е: 


уаг туС1гс1е = пем С1гс1е(5); 


Все функции объектов обладают свойством ргоюпуре, которое автоматически со- 
здается при определении функции. При использовании функции конструктора для 
создания нового объекта все свойства и методы прототипа конструктора становят- 
ся свойствами и методами свойства _ргою__ нового объекта. При этом свойство про- 
тотипа указывает на используемые по умолчанию значения прототипа для объектов, 
созданных с помощью данной функции. Передача значений с помощью свойств 
__ ргою__ и ргоюуре называется наследованием (тйегйапсе). 

Наследование происходит по вполне определенной иерархии. Так, при вызове 
свойства или метода объекта в сценарии, написанном на языке Асйопзсирь осуще- 
ствляется поиск подобного элемента в данном объекте. Если этот элемент отсутству- 
ет, тогда его поиск осуществляется в свойстве __ргоо__ данного объекта 
(об]ес+.__ргоюо__). Если же данное свойство не является свойством прототипа 
(__ргоо__) данного объекта, тогда поиск осуществляется в прототипе прототипа 
данного объекта (__ргою__. _ ргою__). 

На практике методы нередко присоединяются к объекту путем назначения им 
свойства прототипа объекта. В приведенном ниже примере показано, каким обра- 
зом определяется конкретный метод: 


1. Определите функцию конструктора Сие следующим образом: 


Еапсе1оп С1гс1е (гаа11$) { 
{51$ .га41а$ = га@11$; 


} 
2. Определите метод агеа объекта Сие. Метод агеа позволяет вычислить площадь 
окружности. Для определения метода агеа можно воспользоваться литералом фун- 
кции, а затем установить свойство площади для прототипа объекта окружности: 


С1гс1е.рговофуре.агеа = ЁЕипсе1оп () { 
гееогп МабВ.РТ * +№51$.гаа1а$ * +Р1$.гаа1а$; 


} 
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3. Создайте экземпляр объекта Сие следующим образом: 
уаг муС1гс1е = пем С1гс1е(4); 

4. Вызовите метод агеа вновь созданного объекта Слтсе: 
уаг муС1гс1еАгеа = муС1гс1е.агеа() 


При этом в сценарии, написанном на языке АсНоп$спрь, будет осуществлен по- 
иск метода агеа в объекте туСлте, а поскольку метод агеа в данном объекте отсут- 
ствует, то поиск и вызов этого метода далее осуществляются в прототипе 
Сие.ргообуре данного объекта. 


Встроенные функции. 


Функции представляют собой подпрограммы, которые выполняют ряд команд. 
Для правильного действия некоторым функциям требуются определенные параметры 
(аргументы). Встроенные во Назй функции описаны в табл. 9.4. 


Таблица 9.4. Встроенные во На5И функции 


Наименование функиии Описание Возврашаемый тип 


у Преобразует число в целое Целое значение 
значение 
гапаоп Возвращает случайное значение Целое значение 
де! Гтег Получает время Числовое значение в 
миллисекундах 
Вос еап Преобразует указанное в виде 4гие или #а[5е 
аргумента числовое или 
строковое значение и возвращает 
логическое значение 
+гие Логическая истина 1гие 
[а|5е Логическая ложь фа|5е 
пемте Вводит новую строку Строковый знак возврата 
каретки 
еуа! Возвращает значение Может быть строкой или 
строкового выражения числовым значением 
е5саре Преобразует аргумент в строку Строка 
и кодирует его в формате ЧКЕ, 
где все буквенно-цифровые 
знаки заменяются рядом 
последовательных шестнадцати- 
ричных значений, разделяемых 
знаком % 
ипезсаре Преобразует аргумент в строку, Строка 


декодирует строку из формата 
УЕЕ, преобразуя все последова- 
тельные шестнадцатиричные 
значения в знаки, выражаемые 
в коде АЗСИ, и возвращает 
строку 
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Таблица 9.4. (окончание) 


Наименование функции 


де!Ргоре\у 


де{\Уег$!оп 


1: РшНе 


МАМ 


МитьЬег 


рагзеРюоа+ 


рагзешп+ 


ЗНта 


+агде{Ра1 В 


Описание 


Возвращает значение, опреде- 
ляемое указываемым в качестве 
аргумента свойством экземпляра 
клипа 


Возвращает строку, содержащую 
версию средства воспроизведения 
РНазК Р!ауег и сведения об 
используемой платформе 


Вычисляет аргумент и возвращает 
логическое значение фтие, если 
данное число конечно, и 
логическое значение {#а|5е, если 
данное число является положи- 
тельным или отрицательным 
бесконечным числом. В послед- 
нем случае возникает условие 
ошибки в математической опера- 
ции, в частности, деления на нуль 


Вычисляет аргумент и возвращает 
логическое значение 4гие, если 

полученное значение не является 
числом (МаМ), что указывает на 
наличие ошибок в математичес- 
ких операциях 


Возвращает число, если аргумен- 
том является число; 1 или 0 — 
если аргументом является логи- 
ческое значение; десятичное 


число с дробной частью, указыва- 


емой в экспоненциальном пред- 
ставлении — если аргументом 
является строка; либо нуль — 
если аргумент не определен 


Преобразует строку в число с 
плавающей точкой до первого 
знака в строке, не являющегося 
числом. Если строка не начина- 
ется с числа, тогда данная 
функция возвращает нуль 


Преобразует строку в целое 
число. Если строка не может 
быть преобразована в число, 
тогда возвращает 0 


Возвращает строковое 
представление аргумента 


Возвращает строку, содержа- 
щую целевой путь к объекту 
клипа 


Возврашаемый тип 


Зависит от конкретного 
свойства экземпляра 
фильма 


Строка 


Логическое значение фгие 
или фа5е 


Логическое значение {гие 
или а[5е 


Число 


Число 


Число 


Строка 


Строка 
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Функция может быть вызвана из какой угодно временной шкалы в пределах лю- 
бой другой временной шкалы, в том числе из загруженного фильма. Если передать 
функции больше аргументов, чем требуется, то лишние значения будут проигнори- 
рованы функцией, а если требуемые значения переданы не будут, тогда для пустых 
аргументов могут быть назначены неопределенные типы данных, а это может при- 
вести к ошибкам при экспортировании созданного сценария. Для вызова функции 
последняя должна находиться в том кадре, которого достиг указатель головки вос- 
произведения. 

Для вызова функции в режиме Ехрепц Моде используется имя функции, а ее ар- 
гументы передаются в скобках. В следующем примере для вызова функции реУегз1оп 
указывать аргументы не требуется: 


уег=51оп = СебУег$1оп(); 


Для вызова функции в режиме Моппа! Моде используется действие еуашае. При 
этом имя функции и любые требуемые аргументы вводятся в поле Ехргез$1юопт (рис. 
9.16). 


@ Ры 


| Фэ» 
РИСУНОК 9.16. ‚| @ тоено оо 


Вызов функции в 
режиме № гта! Моае 
чегзюй: де ег$юй(} 


Для вызова функции в пределах другой временной шкалы следует использовать 
путь к целевому объекту. Например, для вызова функции са|сцаеТах, которая была 
объявлена в экземпляре клипа ипсйоп$МомеС!Пр, необходимо использовать следу- 
ющий путь: 


_гоо* .Еапсе10п$Моу1еС11р.са1са1афеТах ($офа1); 


Ниже приведены примеры применения некоторых встроенных функций. 


Преобразование числа в целое значение (функция 11) 


Функция шЕ во НазВ действует аналогично функции Лауа$ сир, определяющей 
наибольшее целое число, которое меньше или равно ее аргументу. Ее синтаксис сле- 
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дующий: ш(Мит), где Мит — это аргумент, который вычисляется в виде числа. 
Вместо аргумента Мит можно подставить любую переменную или значение. Полу- 
чаемое значение не округляется, но усекается. Значение любой строки вычисляет- 
ся как нулевое (0). 

В следующем операторе число Мит преобразуется в целое значение и размеща- 
ется в переменной Ниезег: — 


Тпеедег = 116 (№мт); 


Ниже приведен ряд примеров значений, показывающих, каким образом функция 
[1 обрабатывает избранные значения: 


Если Мим = 2.2, тогда Тпфедег = 2. 
Если Мом = 4.9, тогда ТпЕедег = 4. 
Если Мим = -7.2, тогда Тпведег = -7. 


| 
1 

л 

у 


Если Мат тогда Тпведег = -5. 
Если Мимт = 22.48, тогда Тпеедег = 0. 


Получение случайного числа (функция гапдот) 


Функция гап4от возвращает случайное целое значение в пределах от нуля до 
значения, равного единице минус значение Мит. Синтаксис этой функции следу- 
ющий: гапдот(Мит), где Мит — это аргумент, который вычисляется в виде цело- 
го значения. Если значение Мит равно нулю, тогда функция гапдот(Мит) возвра- 
тит нуль. 

Ниже показано, каким образом возвращается случайное значение в пределах от 
1 до 10: 


Вез1]1е = гапаом (10) + 1; 


Измерение истекшего времени (функция детег) 


Функция ге Гитег возвращает (в миллисекундах) время, истекшее с момента на- 
чала воспроизведения фильма. 
Начальный момент времени устанавливается следующим образом: 


ЗЕагеТлюе = дееТ1тег; 


Впоследствии в программе можно получить истекшее время, которое будет со- 
хранено в переменной с именем Е1арзе4. 


Е1арзе = (дееТт1тег — звагЕТ1лмег)/1000; 


Логические функции (тие, !абе и Бодеап) 


Две логические переменные, име и {а1$е, введены в виде функций, что дает воз- 
можность вводить их в виде значений в логические выражения. Функция {ие воз- 
вращает истинное логическое значение ие, а функция Ё215е — ложное логическое 
значение {а15е. Функция Бодеап преобразует свой аргумент в виде строки, числа или 
значения переменной в логическое значение Ние или [а|5е. 


Ввод новой строки (функция пемЛте) 


Для ввода новой строки в строковом выражении можно воспользоваться функ- 
цией пем/те, как показано ниже: 
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ВКез01 = "Маме" + пем]131пе + "М№отьЬет"; 


В этом случае получается следующий результат: после строки Мате следует но- 
вая строка Митбег. 


Мате 

МитЬБег 

0 ’ Новое во 
пределяемые пользователем функции КИ 5 


Теперь у пользователей Назй появилась возможность выполнять 
целый ряд операторов над значениями, которые передаются определяемым пользо- 
вателем функциям. Кроме того, подобные функции могут возвращать значения. Бу- 
дучи однажды определенной, такая функция может быть вызвана из любой времен- 
ной шкалы, в том числе из временной шкалы загруженного фильма. 

Определяемую пользователем, как, впрочем, и любую другую функцию, можно 
рассматривать в виде своего рода черного ящика. Ведь при вызове функции ей пе- 
редаются входные данные (аргументы). После этого она выполняет некоторую опе-. 
рацию, а затем формирует выходные данные (возвращаемое значение). Хорошо на- 
писанная функция содержит подробные комментарии о своих входных и выходных 
данных, а также о своем назначении. Таким образом, пользователю функции отнюдь 
не обязательно иметь точное представление о том, как эта функция действует. 

Подобно переменным, функции присоединяются к тому клипу, в котором они 
определены. При переопределении функции новое ее определение заменяет старое. 
Чтобы определить функцию, необходимо воспользоваться действием №псНоп, ука- 
зав после него имя функции, любые аргументы, которые должны быть переданы 
функции, а также операторы языка АсНопзсирь которые собственно и определяют 
действия, выполняемые данной функцией. Ниже приведен пример определения фун- 
кции Сис с аргументом га 15: 


Еапсе1оп С1гс]е (гаа115$) { 


{51$.гаЯ11$ = гаа115; 
{11$.агеа = МаЕеМ.РТ * гаа10$ * гаа11$; 
} 
ПРИМЕЧАНИЕ 


Ключевое слово 15$, которое используется в теле рассматриваемой функции, яв- 
ляется ссылкой на клип, которому эта функция принадлежит. 


и долл се хин 


Функция может быть также определена с помощью литерала функции. Литерал 
функции представляет собой функцию без имени, которая объявляется в выражении 
вместо оператора. Так, литерал функции может быть использован для определения 
функции, возврата значения и его присваивания переменной в одном выражении, 
как в следующем примере: 


агеа = (ЕопсЕ1оп () {гееоагп МаёВ.РТ * гаа1а5$ *гааза$;}) (5); 


Аргументы функции представляют собой элементы, над которыми функция вы- 
полняет свой код. Аргументы функции называются также ее параметрами. В следу- 
ющем примере функция воспринимает аргументы шШа!5 и ЙпаЗсоге: 
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ЕопсЕ1оп ЕЁЕ111ОцЕбсогесага (1п1п1%1а1$, #Ё1па15соге) { 
зсогесага. 415р1ау = 1п1%3а15; 
зсогесагха. зсоге = #1па1$5соге; 


} 

При вызове функции требуемые аргументы должны быть переданы функции. 
При этом функция подставляет переданные ей значения аргументов в определении 
функции. В рассматриваемом примере $согесат4 является наименованием экземпляра 
клипа, а 41р!ау и зсоге — текстовыми полями в данном экземпляре. В следующем 
примере при вызове функции переменной 913р1ау присваивается значение "]ЕВ", а 
переменной $соге — значение 45000: 


#111ОпЕ5согесага ("ОЕВ", 45000); 


Аргумент ш@а!$ функции ИПОшсогесага подобен локальной переменной. Он 
существует в течение всего вызова функции и прекращает свое существование при 
выходе из функции. Если при вызове функции будут опущены ее аргументы, тогда 
эти аргументы будут переданы как неопределенные. Если же при вызове функции 
будут переданы лишние аргументы, которых не требует порядок объявления функ- 
ции, тогда они игнорируются. 

Локальные переменные являются весьма полезными средствами правильной орга- 
низации кода, которые упрощают его понимание. Когда в функции используются 
локальные переменные, она может скрыть свои переменные от всех остальных сце- 
нариев в фильме, посксльку областью действия локальных переменных является 
тело функции, а при выходе из нее они удаляются. Любые аргументы, которые пе- 
редаются функции, также рассматриваются в качестве локальных переменных. 


Для возврата значений из функции можно воспользоваться действием геи. Дей- 
ствие гешгп прекращает выполнение функции и заменяет ее значением, возвраща- 
емым этим действием. Если ЕНазН не обнаруживает действие гешгп до конца функ- 
ции, тогда возвращается пустая строка. В приведенном ниже примере функция 
возвращает квадрат своего аргумента х: 


Еипсе1оп 5закр(х) { 
гебогп х *х; 


} 


`Некоторые функции выполняют целый ряд задач, не возвращая значение. В сле- 
дующем примере функция инициализирует ряд глобальных переменных: 


Еапсе1оп 11181а]11те() { 


Боа& х = _гоое.Боа®._х; 
БоаЕ у = _хоое.Боа*. у; 
саг_х = _гоое.саг._х; 
саг_у = _гоо®.саг. у; 


} 


Для вызова функции с помощью перемещаемой панели АсНоп$ в режиме Могта! 
Моде используется действие еуашае, а требуемые аргументы передаются в скобках. 
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Функция может быть вызвана из какой угодно временной шкалы в пределах любой 
другой временной шкалы. В следующем выражении из клипа Ма [4Ъ, находящегося 
на основной временной шкале, вызывается функция $4аг, которой передается аргу- 
мент 3, а результат ее выполнения сохраняется в переменной 1етр: 


уаг &ешр = _гоо®.МаЕБТ1Ь. зат (3); 


Во НазН 4 для имитации вызова функции имелась возможность написать сцена- 
рий в конкретном кадре по завершении фильма и вызвать эту функцию, передав имя 
метки данного кадра действию са. Например, если сценарий, который инициали- 
зировал переменные, находился в кадре с меткой шша|?те, тогда он мог быть выз- 
ван следующим образом: 


са11 ("1111а112е"); 
Подобного рода сценарий нельзя было отнести к настоящей функции, посколь- 
ку он не мог воспринимать аргументы и не был способен возвращать значение. Не- 


смотря на то что действие саП все еще функционирует во НазН 5, его применение 
не рекомендуется. 


Применение отладчика Оебцадег 


Отладчик Вебиррег позволяет обнаруживать ошибки в фильме при его воспроиз- 
ведении в средстве Н]азй Р1ауег. При этом имеется возможность просматривать 
иерархически отображаемый список клипов и изменять значения переменных и 
свойств для определения их правильных значений. После этого можно вернуться к 
созданным сценариям и отредактировать их таким образом, чтобы они давали пра- 
вильные результаты. Чтобы воспользоваться отладчиком РеБиврег, необходимо за- 
пустить на выполнение ЕНМазв Оеби? Р]ауег — специальную версию средства воспро- 
изведения Еазй Р]ауег. 

Средство воспроизведения Н!азй ОеБиз Р1ауег автоматически устанавливается 
вместе с НазП 5. Оно позволяет загрузить иерархически отображаемый список, име- 
на и значения пар переменных и свойств в отладчик ОеБиррег, находящийся во 
НазН. | 

Для отображения отладчика Оебиврег следует выбрать команду У/тдо\ЮОебиррег. 
При этом отладчик ОебБивррег откроется в неактивном состоянии. В его окне не бу- 
дет отображаться никакой информации до тех пор, пока в средстве воспроизведе- 
ния НазН Р]ауег не будет выдана соответствующая команда. А для активизации от- 
ладчика Оебиррег в режиме проверки фильма следует выбрать команду Сопто|Оеби? 
Моуе. При этом отладчик Ребизвег откроется в активном состоянии (рис. 9.17). 

После активизации отладчика ОПебироег в его строке состояния отображается ЧВГ, 
или путь к локальному файлу фильма. Средство воспроизведения НазН Р1ауег реа- 
лизуется по-разному в зависимости от используемой воспроизводящей среды. По- 
этому в строке состояния отладчика ОебБизрег отображается тип средства воспроиз- 
ведения Е1азВ Р]ауег данного фильма, а также следующая информация: 


® Режим проверки фильма. 
® Тип автономного средства воспроизведения. 


® Гип подключаемого модуля Ме 5саре рир-т 
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Строка 
ни состояния 
_ЛемеЮ.ремгкег 
. =] _1е@0.роищег Иерархически 
| отображаемый 
№ ечеЮ:ронмег 
РИСУНОК 9.17. ИИ нь | — список 
Вид отладчика Список а ео ро: 
Деризвег в активном Мапа ес 
состоянии 
Список Список УМасй 
Ргоре1е$ 


® Тип подключаемого модуля Ме{саре, используемого в браузере Ме саре 
Мамраог для \Мтдо\$ и МасиюзВ, а также подключаемого модуля, исполь- 
зуемого в браузере М1сгозой И\иегпе Ехрюогег для МасищозН. 


® Тип элемента управления Аспуех. 


® Тип элемента управления АсйиуеХ, используемого в браузере Пиегпе Ехр]огег 
для УМтдо\5. 


Когда отладчик ПеБивррег активен, в нем отображается активный иерархически 
отображаемый список клипов. Этот список может быть расширен или свернут по 
уровням для просмотра всего фильма, находящегося в настоящий момент на сцене. 
При вводе или удалении клипов из фильма подобные изменения сразу же отража- 
ются в иерархически отображаемом списке. Размер окна иерархически отображае- 
мого списка может быть изменен в том случае, если переместить горизонтальную 
разделяющую полосу или потянуть за правый нижний угол окна данного списка. 

Для отображения имен и значений любых переменных фильма в отладчике 
ПеБиррег используется закладка Уапа Ме. При изменении значения переменной в 
закладке Уапа ]е$ внесенные изменения отражаются непосредственно в фильме при 
его воспроизведении. Таким образом, для отображения переменной следует выбрать 
из иерархически отображаемого списка требуемый клип, содержащий эту перемен- 
ную, и щелкнуть на закладке Уапаез. 

Иерархически отображаемый список автоматически обновляется при воспроиз- 
ведении фильма. Если же клип удаляется из фильма в конкретном кадре, тогда этот 
клип удаляется также из иерархически отображаемого списка в отладчике ОеБирвег, 
а кроме того, удаляются имя и значение переменной, связанной с данным клипом. 

Для видоизменения значения переменной необходимо выделить ее значение в от- 
ладчике и ввести новое значение. Это значение должно быть постоянным (строкой, 
числом или логическим значением), но не выражением. 

В закладке Уапа е$ отображаются также переменные типа ОБес( и Аггау. Для 
того чтобы увидеть их свойства и значения, следует щелкнуть на кнопке Ад со зна- 
ком плюса. Тем не менее, значения типа ОБес( и Агтау (например, {пате: "Г ат ап 
оБесЕ"} или [1, 2, 3]) в полях значений переменных вводить нельзя. 
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"ПРИМЕЧАНИЕ 
Для вывода значения выражения в режиме проверки фильма следует воспользо- 
ваться действием {фгасе. 


Уи НИМИхХИИ их ии аж пир у ДАВС ПИ ИИ Пк Ги Ах 


Для организации контроля ряда наиболее важных переменных последние могут 
быть отмечены, чтобы они появились в списке \\жсн. В этом списке отображается 
абсолютный путь к переменной и ее значению. Кроме того, в списке \УМасей может 
быть введено новое значение переменной У/асй, однако свойства и функции в нем 
вводить нельзя. 

Ввести переменные в список \/жсй можно одним из следующих способов: 


® Щелкнуть в закладке Уапа ез правой кнопкой мыши (в \/тдо\$) или щел- 
кнуть, удерживая нажатой клавишу Соп!то! (в МасиюзВ), на выбранной пе- 
ременной и выбрать пункт У/асй из контекстного меню. При этом рядом с 
переменной появится синяя точка. 


® ШЩелкнуть в закладке Уапа ез правой кнопкой мыши (в \/114д0\5$) или щел- 
кнуть, удерживая нажатой клавишу СопНо! (в Масимоз$1), и выбрать пункт 
АДА из контекстного меню, а затем ввести имя переменной и ее значение в 
соответствующих полях. 


Для удаления переменных из списка \У/асП следует щелкнуть на закладке 
Уапаез$ правой кнопкой мыши (в \!тдо\5) или щелкнуть, удерживая нажатой кла- 
вишу Сопио! (в МаситозВ), и выбрать пункт Кетоуе из контекстного меню. 

В закладке РгорегИез$ отладчика Оебиёвег отображаются все свойства любого 
фильма, находящегося на сцене. При этом можно изменить значение свойства и уви- 
деть, как внесенные изменения отражаются при воспроизведении фильма. Однако 
некоторые свойства фильма предоставляются только для чтения и не могут быть 
изменены. 

Для отображения свойств фильма следует выбрать требуемый фильм из иерархи- 
чески отображаемого списка и щелкнуть на закладке Ргорегие$ в отладчике Оебиррегт. 
А для видоизменения значения конкретного свойства следует выделить это значе- 
ние и ввести новое значение. Это значение должно быть постоянным (строкой, чис- 
лом или логическим значением), но не выражением. 


Применение Еазй 5 для создания | Новое во 
содержимого в формате Назй 4 Назй 5 


Если Назй 5 используется для создания содержимого, предназначенного для сред- 
ства воспроизведения НазН 4 Р1ауег, путем его экспортирования в формате Раз$В 4, 
то в этом случае нельзя будет воспользоваться всеми теми новыми возможностями, 
которые предоставляет встроенный во РазН 5 язык Асйоп5сг!ре. Тем не менее, мно- 
гие новые свойства языка Асиоп$ сир оказываются при этом доступными. Во РазВ 
4 имелся лишь один основной примитивный тип данных, который использовался для 
манипулирования как числами, так и строками. В процессе создания фильма для 
средства воспроизведения НазН 4 Р1ауег необходимо использовать утратившие свою 
ценность строковые операторы, которые вызываются из подменю Зи1тё Орега{ог$ 
списка ГипсНоп$, выбираемого при нажатии кнопки со знаком плюса на панели 
АсНоп$. 
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При экспортировании фильма в файл формата 5\/Е для ЕРШазВ 4 могут быть ис- 
пользованы следующие свойства НазВ 5: 


® Оператор доступа к массивам и объектам ([]). 
® Оператор точки (.). 


® Логические операторы, операторы присваивания, а также операторы предва- 
рительного и последующего инкремента и декремента. 


® Оператор взятия по модулю (%), все методы и свойства объекта Ма. 


Приведенные ниже операторы и функции не имеют собственной поддержки в 
средстве воспроизведения НазН 4 Р1ауег. Во НазН 5 они должны быть экспортиро- 
ваны в виде целого ряда последовательных приближений. Это означает, что полу- 
чаемые в данном случае результаты будут носить лишь приближенный характер. 
Кроме того, вследствие введения целого ряда приближений в файл формата 5\/Е 
указанные функции будут занимать больше места в файлах формата З\/Е для НазП 
4, чем в аналогичных файлах для Раз 5. 


е Действия Юг, ушПе, 40..мП1е, БгеаК и сопИпуе. 
® Действия риш( ап4а ри Аз$Витар. 


Следующие свойства Е]азВ 5 не могут быть использованы в фильмах, экспорти- 
руемых в файлы формата З\Е для Нази 4: 


® Определяемые пользователем функции. 

® Средства поддержки ХМГ. 

® Локальные переменные. 

® Предопределенные объекты (за исключением объекта Ма). 
е Действия клипов. 

® Несколько типов данных. 


® Функция еуа| с синтаксисом, использующим запись через точку (например, 
еуа|("_ гос. томесПр.уамае”)). 


® Действие геигп. 

® Оператор пе\. 

е Действие деве. 

® Оператор (уреог. 

® Оператор цикла Ег..т. 

® Функция Кеусоде. 

® Функция (агреРав. 

® Функция езсаре. 

® Методы 2]оба!ТоРоса| и 1оса ГоС]оба| объекта МомеСПр. 
® Метод ВИТе% объекта МомеСТр. 
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® Функции 15 Ешце и 15МаМ. 

® Функции рагзеНоа{ и рагзе[пу. 
® Функция ипезсаре. 

® Свойства _хтоц$е и _утоц$е. 


® Свойство _ацашу. 


Переход к следующей теме 


В этой главе речь шла о возможностях Наазй в отношении \ $5. А в следующей 
главе рассказывается о том, как компания Масготе а старается угодить пользова- 
телям Е]азВ, постоянно расширяя эти возможности. Читатель узнает, насколько хо- 
рошо Н/азН взаимодействует с другими программами этой компании. 


Кен Мильберн 


ПРИМЕНЕНИЕ ЕЕАФН 
СОВМЕСТНО С ДРУГИМИ 
ПРОГРАММАМИ КОМПАНИИ 
МАСНВОМЕОА 


За последние несколько лет 
программное обеспечение компании 
Мастотеала все в большей степени на- 
страивалось на извлечение максимальной 
пользы из УеБ. В частности, 
программное обеспечение компании 
Мастотейа теперь способно лучше 
создавать содержимое для Е1а$й и 
импортировать содержимое из Е1а$й. 
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В этой главе представлен ряд наиболее полезных, характерных для \№еБ свойств 
других программ компании Масготе а, особенно тех из них, которые помогают со- 
здавать сложные НазН-рисунки и Е!аз|-фильмы, или тех, которые позволяют делать 
это быстрее. 

В конце этой главы рассматриваются преимущества, которые дают пользовате- 
лям Назй 5 две другие ориентированные на \Меб программы компании Масготе4 а: 
Огеатуеауег и ЕпеумогК$. Огеатуеауег является инструментальным средством твор- 
ческих работ в среде НТМГ, которое предназначено для серьезных \\еБ-дизайнеров. 
А Егемогк$ специально предназначена для манипулирования растровой графикой, 
с тем чтобы она выглядела лучше и отображалась быстрее в \\еб. 


Программы РгееНап и РгемогК$ способны создавать сложную графику, однако 
это зачастую означает получение файлов крупных размеров. Поэтому особенно 
осторожно следует применять такие их свойства, как автоматическое копирова- 
ние, смеси, сложные формы и растры увеличенного размера. 


ГгееНапа 9 и Нан 5 


Подобно НазВ 5, программа ЕгееНапд позволяет создавать векторные формы. 
ЕгееНапд не столь проста в освоении, как Нап, однако имеющиеся в ней возмож- 
ности рисования намного более эффективны. Кроме того, у многих пользователей 
уже имеется значительный опыт работы с программами создания иллюстраций, а 
возможно, и некоторый опыт работы во ЕгееНапд. При этом важно помнить, что, 
даже не являясь большим мастером создания иллюстраций, с помощью ЕгееНапа 
можно сэкономить много времени на рисовании, поскольку она способна автома- 
тически создавать многие геометрические формы. Помимо этого, она способна со- 
здавать с помощью свойства Вепа градиенты и морфы определенной формы, а так- 
же текст, размещаемый вдоль заданной траектории. Для создания подобных 
эффектов во Назй потребуются многие часы утомительного рисования от руки. 


Обмен файлами с гееНапа 9 


ЕгееНапа 9 является новой, модифицированной версией, которая упрощает со- 
здание рисунков во ЕгееНапд с последующим их отображением во НазН. В этой вер- 
сии были сделаны следующие усовершенствования: 


® Рисунки теперь можно перетаскивать из окна ЕгееНапд в окно ЕазВ даже в 
\Мп4о\з$ 95 и 98. 


® Введены дополнительные возможности экспортирования в версии НазН 3 и 4, 
что существенно оптимизирует размер файлов ЕгееНапд при экспортировании 
в формате 5Е\ версий На$П 3 и 4. Теперь повторяющиеся элементы сохра- 
няются один раз в виде символов. Хотя до сих пор отсутствует возможность 
экспортирования в формате 5\Е версии Наз$П 5, тем не менее, характерные 
для НазН 5 элементы вряд ли будут создаваться во ЕгееНапа. 


® Экспортировать можно только выделенные объекты. 
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® Созданные во ЕгееНапд эффекты прозрачности преобразуются в альфа-каналы 
НазВ. 


® Любые задаваемые параметры настройки экспортирования автоматически со- 
храняются, с тем чтобы их можно было применять при последующем экспор- 
тировании. Кроме того, при экспортировании файла можно выбрать возмож- 
ность открытия этого файла в выбранном внешнем приложении для его 
воспроизведения. 


® Обработка включаемой растровой графики улучшена. Теперь могут быть им- 
портированы сжатые по алгоритму Г.7\/ файлы формата ТТЕЕ и РИоюзПор 5. 


е Появилась возможность экспортировать файлы, которые содержат отсекаю- 
щие траектории, маскирующие нижележащую графику (как векторные, так и 
растровые рисунки). 


® Эффекты заполнения линз объектива преобразуются в отсекающие траекто- 
рии перед переносом во [азв. 


® Файлы цветных СМУК-изображений формата ТТЕЕ автоматически преобра- 
зуются в формат КОВ при экспортировании во РНазН. 


® Для полутоновых изображений формата ТТЕЕ автоматически производится 
выборка с разрешением в пределах от 72 до 143 и более точек на дюйм (9р\), 
после чего они преобразуются в файлы 8-разрядных КОВ-изображений. 


® Анимация для фильмов формата НазВ Р1ауег экспортируется таким образом, 
что она воспроизводится с заданной частотой кадров или останавливается при 
открытии файла на первом кадре. При этом можно задать параметры экспор- 
тирования и полноэкранного воспроизведения анимации. Файл формата Э\!Е 
может быть защищен от импортирования в другой На$Й-фильм. 


® Автоматическое сглаживание изобразительного оригинала на экране в том 
виде, в котором он появится после экспортирования во Н\азН в формате ЗУ. 


Перенос файлов методом перетаскивания 


Как уже упоминалось, теперь имеется возможность выбрать любую часть рисунка 
во ЕгееНап4 и перетащить ее в открытое окно НазП 5, не прибегая к сложной про- 
цедуре экспортирования. На первый взгляд это свойство кажется замечательным, 
однако оно лучше всего подходит для простых форм, которые не были заполнены 
градиентами или настроены с помощью имеющихся во ЕгееНапа инструментальных 
средств Хна$. При попытке перетаскивания более сложных форм нередко появля- 
ется сообщение об ошибке с предупреждением о том, что некоторые элементы ри- 
сунка могут быть перенесены не совсем правильно. В этом нет ничего страшного, 
ведь большая часть рисунка все же будет получена. 

Быстрота и простота использования составляют главные преимущества метода 
перетаскивания. Во ЕгееНап4 можно создать все основные виды геометрической 
формы (звезды, многоугольники, смешанные формы), для получения которых во 
Назй потребуется в несколько раз больше времени. Таким образом, достаточно от- 
крыть обе указанные программы, создать форму во ЕгееНапа, а затем опустить ее 
в соответствующем ЕН1аз|-кадре. 
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Для выполнения перетаскивания из ЕгееНап@ во Еазй выполните следующие 


пункты: 


|. 


Окно ЕгееНап@4, которое содержит требуемый рисунок, должно быть открытым 
и видимым (не минимизированным). Выделите только те части рисунка, которые 
требуется ввести во Е!азП-кадр. 


. Нарисуйте или импортируйте формы, которые требуется перенести во ЕНазП. В 


связи с тем что перетаскиванию подлежит только то, что выделено, на одной и 
той же странице можно нарисовать несколько форм. А затем достаточно перета- 
щить требуемое содержимое в конкретный Назй-кадр. 


. Откройте Е1а$В (если этого еще не было сделано), а затем откройте фильм, в ко- 


тором требуется разместить новые формы. 


Выделите кадр в том слое, в котором требуется расположить рисунок из 
ЕгееНапа. 


. Выделите во ЕгееНап4 одну или несколько форм, которые необходимо размес- 


тить во Н!азН-кадре. 


. Перетащите выделенные формы из окна ЕгееНапа в окно ЕазВ (рис. 10.1). 


РИСУНОК 10.1. Перетаскивание форм из ЕгееНапа во Е/а5й 


7. Сделайте любые необходимые (или желательные) изменения в импортированной 


форме. Перенесенный рисунок всегда рассматривается во НазН в качестве гра- 
фической накладки. Во избежание смешения форм в графической накладке с 
формами, которые уже могут находиться на полотне, непременно выделите тре- 
буемую форму, а затем нажмите клавишу Е8 (или выберите команду шзеСопуей 
То зутбой. 
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8. Выберите команду Ед! $утбо]. 


9. Выделите объект. (Все его части пока еще сгруппированы.) Выберите команду 
Моб1РуВгеаКе Арап (или используйте комбинацию клавиш Ста/СЬТ-+В). Теперь 
каждую форму можно рассматривать в отдельности. 


10. По завершении редактирования выберите команду ЕаЗЩЕди Мое. 


Если требуется импортировать во Г|]азИ все характеристики полученного во 
РгееНап рисунка, то этот рисунок лучше всего экспортировать во На$Н-файле 
формата $\/ЁР, а затем импортировать файл формата 5\М/ЁЕ во На$П. 


В Е 


Ими к рев нАНКИУМУНХИМЫ: 


При экспортировании рисунков из ЕгееНапа в виде Н!азп-фильмов (файлов фор- 
мата э\!Р) преобразование свойств полученных во ЕгееНапа рисунков осуществля- 
ется намного более качественно. При этом появляется также возможность автома- 
тической анимации рисунка по слоям или страницам. 


Экспортирование отдельных частей полученного во ЕгееНапд рисунка 


Если имеется библиотека рисунков, полученных во ЕгееНапа или Шиаятаюг, и 
требуется импортировать отдельные их части во ЕР!азВ, то это может быть сделано 
довольно просто. Для этого достаточно выделить любую часть рисунка, которая под- 
лежит экспортированию. При использовании команды ЕПеЕхроп в диалоговом окне 
Ехроц следует установить флажок с меткой Зеецеа ОБес$ Оту (Только выделен- 
ные объекты) (рис. 10.2). 


РИСУНОК 10.2. Вид диалогового окна Ехром Боситеп! и диалогового окна ВНазй Ехрот во 
РгееНапа 
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Создание во ЕгееНап4 рисунков в виде Назй-анимации 


Рисунок, который был создан во ЕгееНапа в нескольких слоях, может быть эк- 
спортирован непосредственно во Е1а$й в виде анимации. А затем его можно импор- 
тировать в существующий Н/азН-фильм в виде новой сцены либо в качестве продол- 
жения уже существующей сцены. 

Такой метод может оказаться весьма удобным для анимации существующих ри- 
сунков, выполненных во ЕгееНап4 либо в других программах создания иллюстраций. 
Рисунок (или любую из форм, которые подлежат анимации) можно скопировать в 
новые слои, отредактировать каждый слой согласно требованиям анимации, выбрать 
команду ЕЙе|Ехрой из строки меню ЕгееНапа, выбрать пару опций, а затем импор- 
тировать полученный результат во ЕЛа$й 5. 

Для сохранения простоты основных этапов указанной выше процедуры в следу- 
ющем упражнении будет создан простой трехслойный рисунок, который будет эк- 
спортирован в виде Назп-фильма, а затем импортирован в другой Назй-фильм. Вот 
как это делается: 


Если рисунок находится только в одном слое, тогда независимо от числа форм, 
которые его составляют, соответствующий Е/азН-фильм будет содержать только 
один кадр. Каждая из форм будет интерпретирована в качестве группы, поэто- 
му при выделении всего рисунка можно увидеть множество кадрированных выде- 
ленных форм. Для их разделения таким образом, чтобы они могли автоматически 
редактировать друг друга, следует использовать комбинацию клавиш Ста/С+-+В 
столько раз, сколько требуется для исчезновения всех кадров группы. 


1. Откройте ЕгееНапа 9. Если новый файл еще не открыт, тогда выберите коман- 
ду Ее Ме\. 


2. Полученный во ЕгееНапа документ необходимо согласовать по размеру с фор- 
матом фильма, в котором требуется экспортировать файлы либо в котором фильм 
должен появиться на \/еб-странице. Выберите команду Мода Ну|Роситепь, чтобы 
открыть панель Ооситепе [л5ресог. 


3. Щелкните на закладке Раре, расположенной в верхней правой части окна 
РоситепЕ [пзресюг. Выберите из всплывающего меню Раде 512е пункт Сизют. 
Щелкните на кнопке [апд$саре (Горизонтальное положение страницы). Введи- 
те числовое значение 450 в поле Х и числовое значение 300 в поле У. Нажмите 
клавишу Кеитп/Ещег. Оставьте значения остальных параметров установленны- 
ми по умолчанию (рис. 10.3). Нажмите клавишу Кешгп/Ещег, чтобы возымели 
действие новые установленные значения параметров. 


4. Дважды щелкните на инструментальном средстве Ро]уроп, расположенном на 
панели инструментов. При этом откроется диалоговое окно Ройудоп Тоо] (рис. 
10.4). 


5. Введите числовое значение 5 в поле Митбег ОГ $14е5 (Число сторон) диалогового 
окна Ро]уроп Тоо]. Выберите опцию 5аг параметра эваре. А в области Май Ро 
(Начальные точки) выберите опцию Ащотайс. Щелкните на кнопке ОК. 
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РИСУНОК 10.3. Специальная настройка РИСУНОК 10.4. Вид диалогового окна 
с помощью панели ’ Ройувоп Тоо/ в ЕгееНапа 
Доситеп! [пбресог 


6. 


РИСУНОК 10.5. 
Открытие панели 
Гауегу 


Перетащите звезду, которая заполняет центр страницы. Если требуется, чтобы 
звезда осталась прямой, тогда во время перетаскивания нажмите клавишу ЗМ. 
Если же звезду необходимо масштабировать, тогда выберите инструментальное 
средство Агго\ и дважды щелкните на ее контуре. При этом появятся маркеры 
масштабирования. Потяните за них, чтобы начать масштабирование. Дважды 
щелкните по завершении этой операции. 


Выберите команду \Мтдо\Рапе!$Гауег$, чтобы открыть панель Гауегз. При этом 
экран будет выглядеть подобно приведенному на рис. 10.5. 


А теперь предстоит скопировать звезду дважды и разместить каждую копию в 
новом слое. Выберите инструментальное средство Атго\ и щелкните на звезде, 
чтобы ее выделить. Используйте комбинацию клавиш Си! д/СЕ+С, чтобы скопи- 
ровать полученный результат выделения в буфер обмена. А теперь дважды ис- 
пользуйте комбинацию клавиш Ст@4/СИ1+У. Перетащите вторую копию немно- 
го в сторону от первой копии, чтобы легче было выделить обе копии. Таким 
образом, можно будет наблюдать три звезды, каждая из которых располагается в 
настоящий момент в слое переднего плана. 


Выберите пункт М№е\м из меню Орйоп$ на панели Гауег$. Повторите эту опера- 
цию еще раз. Таким образом, получены два новых слоя, обозначенных как Гауег- 
Ги Гауег-2. 


10. 


1. 


12. 


13. 


14. 


15. 


16. 
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А теперь одну копию звезды требуется переместить в слой Гауег-1, а другую ее 
копию — в слой Гауег-2. При этом не имеет особого значения, какую именно ко- 
пию перемещать в конкретный слой. Выберите слой переднего плана на панели 
Гауег$, щелкнув на его наименовании. Слой с выделенным наименованием ста- 
новится активным. 


Выделите одну из звезд. При этом в каждом месте пересечения линий появятся 
управляющие точки. Для перемещения выделенной формы в другой слой выбе- 
рите слой Гауег-2 на панели Гауегз. Перетащите копию звезды таким образом, 
чтобы она расположилась непосредственно над исходной звездой. Для перемеще- 
ния выделенной формы небольшими порциями, равными одной точке растра, 
можно воспользоваться клавишами стрелок, чтобы таким образом расположить 
ее идеально. 


Щелкните на пиктограмме [.оск, расположенной на панели Гауегз. Таким обра- 
зом, данный слой заблокирован во избежание произвольного перемещения или 
редактирования форм в этом слое. А теперь повторите пункты 8-11, чтобы пере- 
местить другую звезду из слоя переднего плана в слой Гауег-1. 


Заблокируйте все слои, кроме слоя переднего плана. Выберите инструментальное 
средство Агго\ и потяните к центру каждую из пяти внутренних точек звезды. 


Заблокируйте все слои, кроме слоя Гауег-2. Потяните наружу каждую из внут- 
ренних точек звезды. При этом экран должен выглядеть подобно приведенному 
на рис. 10.6. | 


[эс РР 
|8 [& Гауег 1 _ 


фа Г Гогедтоий 


РИСУНОК 10.6. Перетаскивание точек звезды 


Таким образом, получена пульсирующая в трех слоях звезда. При экспортиро- 
вании этого файла в виде Назй-фильма в формате 5\/Е каждый слой превратится 
в ключевой кадр анимации. Выберите команду ЕЦеЕхрой, чтобы открыть диало- 
говое окно Ехроц Доситепе (рис. 10.7). 


Щелкните на кнопке Земр. Убедитесь в том, что в раскрывающемся списке 
Апипайоп, который находится в диалоговом окне На Ехроц, установлен эле- 
мент Гауег$. Оставьте остальные параметры настройки установленными по умол- 
чанию, как показано на рис. 10.8. Щелкните на кнопке ОК. Затем щелкните на 
кнопке $ауе в диалоговом окне Ехрой ПоситепЕ. 
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НазН Ехрой 


Кеубог9 Збонси$ (Е 
ОЗ цехов И 
_ ны ии 
Миудаа 
Е рРапа еб 


РИСУНОК 10.7. Вид диалогового окна Ехрот Боситет 
во ЕгееНапа РИСУНОК 10.8. Диалоговое окно 
Назй Ехрот 


17. А теперь допустим, что НазН-файл формата 5\УУРЁ, только что экспортированный 
из НгееНапа, требуется ввести в фильм, который уже существует во Е1аз! 5. От- 
кройте НазН и создайте новый файл. 


18. Выделите слой и кадр, в который требуется начать импортирование новых кад- 
ров. (Выполнять этот пункт во время работы с новым файлом, обладающим 
единственным слоем, на самом деле отнюдь не обязательно.) 


19. Выберите команду ЕПе|] трой, чтобы открыть диалоговое окно троп. Выбери- 
те элемент Р!азН Р1ауег из списка ЕЦез ОГ Туре. Найдите файл %аг.з3\Ё и дважды 
щелкните на имени этого файла. 


На сцене появится изображение первого кадра, а после первоначально выделен- 
ного кадра можно будет обнаружить появившиеся новые ключевые кадры 


(рис. 10.9). 


20. Выберите команду Сопно!Г.оор. Выполните воспроизведение фильма, нажав кла- 
вишу Кеитп/Етщег. 


Экспортирование файлов из ЕгееНапа в формате Шиягаюг 


Однокадровый рисунок можно также экспортировать из ЕгееНапа в виде файла 
Адобе Шизгаг 88. Если планируется нечто подобное, тогда контуры рисунка луч- 
ше всего нарисовать во ЕгееНап4, а затем сохранить их, перед тем как импортиро- 
вать во Н/азН. После этого все заливки и градиенты следует выполнить во Е1азН. Это 
удобно, во-первых, потому, что кривые, возможно, потребуется оптимизировать во 
Назй до выполнения заливок и градиентов. А во-вторых, не нужно беспокоиться о 
том, насколько хорошо переносятся заливки и градиенты. 

На рис. 10.10 показан рисунок, обладающий тремя свойствами, которые не пе- 
реносятся во ЕазВ 5 с предсказуемыми результатами методом перетаскивания или 
вырезания и вставки. К. этим свойствами относятся смеси, прозрачность и градиен- 
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тные заливки. Они переносятся идеально при импортировании фильма в формате 
версии Н1азП 3, экспортированного из ЕгееНапа. Особенности импортирования ри- 
сунков из ЕгееНапа во Е1азН 5 подробно рассмотрены в главе 2. 


5 НазН 5 - Моме1] 


РИСУНОК 10.9. Фильм, импортированный из Егее Напа во Н/азй 


На рис. 10.11 показаны несоответствия в данном конкретном рисунке при его 
импортировании в виде файла формата Шибгаюг. 


РИСУНОК 10.10. Некоторые свойства РИСУНОК 10.11. Тот же самый рисунок, 
Ргее Напа не переносятся во Е/а5й 5 импортированный во Е1а5й 5 в файле 
методом перетаскивания формата Адобе Шиягаюг 88 


Для переноса всех указанных элементов в кадр НазВ 5 выполните следующие 
пункты: 
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1. Создайте, импортируйте или откройте рисунок во ЕгееНапа. Выберите команду 
ЕЙеЕхроц, чтобы открыть диалоговое окно Ехрой ОПоситеп+. Выберите элемент 
Адобе Шаугаюог 88 из списка Зауе Аз Туре. 


2. Укажите папку или каталог, в котором требуется сохранить файл. Введите имя 
файла в поле Ее Мате. Щелкните на кнопке ОК. 


3. Перейдите во ЕЧазН 5 (или откройте в ней окно). Выберите команду ЕЙе|трок, 
чтобы открыть диалоговое окно Ипрог. Выберите элемент Адобе Шиятаюг из 
списка ЕИез ОГ Туре. Найдите экспортированный ранее файл и дважды щелкните 
на нем. 


4. Таким образом, импортированный файл откроется во На$И 5. На рис. 10.12 мож- 
но увидеть, что каждый графический элемент выделен и автоматически сохранен 
в виде символа. 
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РИСУНОК 10.12. Импортирование во Е/азй файла формата АдоБе Шиягатог 88, 
экспортированного из ЕгееНапа 9 


Использование дополнительных возможностей рисования во 
НееНапа 


Программы создания иллюстраций, подобные ЕРгееНап4 компании Масготед1а, 
насыщены эффективными возможностями рисования векторной графики. С помо- 
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щью программ создания иллюстраций может быть нередко создана графика, кото- 
рая оказывается лучше оформленной и более сложной, чем в том случае, когда она 
создается только с помощью инструментальных средств, предоставляемых во Наз$й 5. 
Правда, теперь во НазВ 5 появились инструментальные средства точного рисования 
Реп и Зибзеесйоп, мало чем уступающие аналогичным инструментальным средствам 
рисования в более совершенных программах создания иллюстраций. Эти инструмен- 
тальные средства рисования подробно рассмотрены в главе 5. 

Самыми основными из указанных дополнительных возможностей являются уп- 
равляющие точки Безье, наличие которых в целом характерно для программ созда- 
ния иллюстраций. Управляющие точки определяют, являются линии форм прямы- 
ми или кривыми, насколько они являются кривыми, в каком месте и каким образом 
они сходятся. Линии могут сходиться под острыми углами (в вершине угла), на плав- 
ной кривой (в симметричной точке) либо на кривой, которая оказывается более кру- 
той по одну сторону от точки (асимметричной), чем по другую. Степень управле- 
ния, присущая кривым Безье, упрощает рисование форм с помощью меньшего числа 
управляющих точек, а следовательно, меньше оказывается и размер файлов данных. 
На рис. 10.13 показана кривая, форма которой была изменена благодаря перемеще- 
нию маркера управляющей точки. 
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РИСУНОК 10.13. Изменение формы кривой с помощью маркера управляющей точки 


Во ЕгееНапа имеется также множество дополнительных свойств, позволяющих 
экономить время в процессе рисования. К. подобным свойствам, которые, вероятно, 
будут использоваться чаще всего, относятся смеси, текст, размещаемый вдоль задан- 
ной траектории, многоугольники и звезды с переменным числом точек, тиснение, 
искажение огибающей и автоматически создаваемая анимация. Каждое из этих 
свойств рассмотрено и показано ниже. 
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Смеси 


Смеси подобны заполненным формами промежуткам во НазН. Отличие между 
ними состоит в том, что во ЕгееНапа все промежуточные переходы между форма- 
ми и заливками рисуются в одном и том же слое. На рис. 10.14 показаны две сме- 
си звезды и пятиугольника. Верхняя смесь образуется из форм, размещенных в раз- 
ных местах и очерченных штрихом. А в нижней смеси используется намного больше 
шагов смешения накладываемых форм. 

С помощью смесей во ЕгееНап4 можно создать плавный градиент между форма- 
ми, как показано в нижней смеси на рис. 10.14, чего вообще невозможно добиться 
во НИазП 5. 


РИСУНОК 10.14. Две смеси, полученные во ЕгееНапа из одних и тех же форм. Единственное 
отличие между ними состоит в расположении обеих форм и цвете их контуров 


Смесь создается во ЕгееНапа удивительно быстро и просто. ЕгееНап4 смешива- 
ет две любые формы независимо от того, имеется ли у них одно и то же число уп- 
равляющих точек, либо от того, введены ли управляющие точки в одном и том же 
порядке сверху вниз. Однако наиболее равномерные смеси получаются из форм с 
одним и тем же числом управляющих точек, введенных в одном и том же порядке. 
Ниже приведена основная процедура создания смеси: 


1. Дважды щелкните во ЕгееНап4 на инструментальном средстве Кецап е. Когда 
откроется диалоговое окно Кес{апЕе Тоо|, переместите соответствующий ползу- 
нок в крайнее левое положение (где отсутствует радиус закругления углов). 


2. Вытяните прямоугольник в компоновочном буфере. 


3. Выберите инструментальное средство Реп и нарисуйте образованный из четырех 
точек овал в центре прямоугольника. Непременно разместите первую точку слева 
вверху и перемещайте ее по часовой стрелке до тех пор, пока овал не будет за- 


Глава 10. Применение Н/а5й совместно с другими программами компании Мастоте@а 347 


вершен. Если овал окажется немного неровным, тогда можно воспользоваться уп- 
равляющими точками и маркерами, чтобы сделать его более ровным. 


4. Выделите прямоугольник. Выберите команду УМтдо\пзресюог ЕРШ, чтобы от- 
крыть панель Е! пзресюг (рис. 10.15). Выберите элемент Ва$1с из списка Е! 
Туре. При этом прямоугольник будет заполнен черным цветом. 


5. А теперь предстоит изменить цвет заливки. Дважды щелкните на образце цвета, 
расположенном слева от меню Со]ог$ в закладке Е на панели ОБесе [пзресюг. 
При этом появится панель М1хег (рис. 10.16). 


Сгафей 
еп$ 
Рацет 


Роз спри 
Техигед 
Тед 


В!аск 


Ведзнаном 
ДЕЯ. РУ 7 
ВЯ ЗЕР - ЛЯ ДА... > 


РИСУНОК 10.15. Вид панели РИСУНОК 10.16. Вид панелей Махег и Со/[огз во 
ЕШ Тпзрестог во РгееНапа Егее Напа 


Щелкните на кнопке ВОВ и переместите три ползунка для подмешивания синего 
цвета. Щелкните на закладке Тш и выберите светлый оттенок примешиваемо- 
го синего цвета. Щелкните на кнопке А99 То Соог$ (пиктограмма, расположен- 
ная с правого края над ползунками на панели Мхег либо справа вверху на па- 
нели Ти\5). 


6. Таким образом, появится панель Со|ог$. Выделите прямоугольник, а затем вы- 
берите светло-синий цвет из списка цветов. При этом цвет заливки изменится. 
А теперь заполните овал, повторив пункты 4, 5 и 6, однако на сей раз выберите 
ярко-красный цвет. 


7. Выделите формы прямоугольника и овала. (При этом появятся их управляющие 
точки, и благодаря этому станет известно о том, что они выделены.) 


8. В верхней части панели ЕШ шзресюг можно увидеть пиктограмму ЭнокКе с $-0об- 
разным штрихом. Щелкните на ней, чтобы открыть панель 5токе тзресюг. Вы- 
берите элемент Мопе из списка З$гоке Туре. 
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9. Выберите команду Хиа$Сгеж{еВ!еп9. При этом между овалом и прямоугольни- 
ком будет видно равномерное смешение цвета. Полученный результат можно 


увидеть на рис. 10.17. | 


ЕиееНапд 9.0 


(2 В 
$ ДАЕТ - ЛЗ ЛА У... С 


Затем необходимо выбрать команду МоаНу|Аггапде|5 еп То ВасК. Таким образом, 
прямоугольник окажется расположенным под овалом, а овал благодаря этому 


будет виден. 


Текст, размещаемый вдоль заданной траектории 


Во РгееНапа допускается размещение текста вдоль кривой любой векторной тра- 
ектории. Расположенный таким образом текст может оказаться весьма сильным эле- 
ментом оформления. Во ЕазП 5 подобного эффекта можно добиться только в том 
случае, если превратить каждую букву в контур, а затем преобразовать и располо- 
жить каждую букву в отдельности. На рис. 10.18 показан результат размещения тек- 


ста вокруг овала. 


РИСУНОК 10.18. 
Текст вдоль заданной 
траектории 


Ниже приведена соответствующая процедура: 
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1. Создайте во РгееНап@ новый документ (выбрав команду (ЕПе|]Мем). Выберите 
инструментальное средство Тех. 


2. Выберите требуемый стиль шрифта из меню ЕопЁ Мате, а затем выберите раз- 
мер шрифта в 36 пунктов из меню ЕопЕ $17е. 


3. Щелкните в том месте компоновочного буфера, где должен начинаться текст. 
(Выбор этого места не так уж и важен, поскольку текст так или иначе придется 
в дальнейшем переместить.) Введите требуемый текст. 


4. Выберите команду \УМтдо\шзресюг$Техе. При этом экран должен выглядеть ана- 
логично приведенному на рис. 10.19. Выполните любые настройки межстрочно- 
го интервала, кернинга и выравнивания текста. 


ое] Меаю4ег1т? а1опе | +Ве сигуе 


РИСУНОК 10.19. 

Ввод текста во 

Ргее Напа. Слева 
показана панель 
Тех! [п5ресог 


5. Выберите инструментальное средство Атго\ и щелкните на тексте для его выде- 
ления. Чтобы проверить, насколько эффективной ЕгееНап4 может оказаться в от- 
ношении текста, выберите пункт Гоот из меню Тех ЕНесё на панели Тех 
Тпзресюг. При этом откроется диалоговое окно Хоот ЕНес. Выберите устанав- 
ливаемые значения, приведенные на рис. 10.20, и щелкните на кнопке ОК. По- 
лученный результат должен выглядеть аналогично приведенному на рис. 10.20. 


РИСУНОК 10.20. 
Диалоговое окно 
Соот Ейес! и его 
действие на текст 


6. Выберите инструментальное средство ЕгееНап@ из области Тооох. Нарисуйте 
произвольную 5-образную кривую в компоновочном буфере. 


Выберите инструментальное средство Атго\. Выделите кривую и переместите 
управляющие точки и маркеры на 5-образной кривой требуемым образом. При 
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этом кривая линия и увеличенный текст должны выглядеть так, как показано на 
рис. 10.21. 


РИСУНОК 10.21. 
Выделенные текст и 
траектория 


7. Выберите команду Тех{АНасй То Ра. Выделенный текст сразу же распростра- 
нится вдоль заданной траектории, начиная с первой управляющей точки и про- 
должая до тех пор, пока позволит сам текст и назначенная для него разрядка. На 
рис. 10.22 можно заметить, что текст простирается не по всей длине траектории. 


РИСУНОК 10.22. 
Присоединенный к 
траектории текст 


8. Чтобы растянуть текст до конца траектории, измените кернинг (расстояние меж- 
ду буквами). Для этого выберите инструментальное средство Тех и протащите 
его по всей траектории текста, чтобы тем выделить все буквы. Введите большее 
число в поле Капёе Кегптё (Пределы изменения кернинга) на панели Тех 
|пзресог, а затем нажмите клавишу Кеигп/Ещег. При этом длина линии текста 
увеличится. Продолжайте вводить еще большие числа до тех пор, пока кривая и 
линия текста не станут приблизительно одинаковыми по длине. Полученный ре- 
зультат можно увидеть на рис. 10.23. 


Мног оугольники и звезды с переменным числом точек 


Создание точных геометрических форм, таких как равносторонние многоуголь- 
ники и звезды, во Н]азй является трудоемким процессом, а вот во ЕгееНапа для этого 
не требуется больших умственных усилий. На рис. 10.24 показан целый ряд форм, 
которые могут быть получены во ЕгееНап4 с абсолютной точностью лишь в два или 
три этапа. 
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РИСУНОК 10.23. Окончательный результат вытягивания текста вдоль заданной траектории 


АДЖО 
ОЗ 


ОСЗ 


РИСУНОК 10.24. Созданные во ЕгееНапа многоугольники и звезды 


Чтобы создать звезду, выполните следующие пункты: 


1. Дважды щелкните во ЕгееНап4 на инструментальном средстве Роуроп. Выберите 
опцию 5{аг в диалоговом окне Роуроп Тоо] (если она еще не выбрана). Таким 
образом, в этом диалоговом окне должны быть установлены все параметры на- 
стройки, приведенные на рис. 10.25. 
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2. Введите числовое значение 5 в поле Митбег ОГ 514е$ или перемещайте соответ- 
ствующий ползунок до тех пор, пока в указанном поле не появится значение 5. 


3. Чтобы убедиться в эффективности указанного диалогового окна, выберите опцию 
Мапиа! (Вручную) и переместите ползунок в области 5аг Рош{$ слева направо. 
Обратите внимание на изменения, происходящие с формой звезды в окне пред- 
варительного просмотра (расположенном в правом верхнем углу диалогового 
окна). 


4. Чтобы превратить эту форму в стандартную пятиконечную звезду, выберите оп- 
цию Ашютайс, затем щелкните на кнопке ОК. Нажмите клавишу ЗМЙ, чтобы ог- 
раничить вращение звезды углами в 15 градусов, и выполняйте перетаскивание 
по диагонали до тех пор, пока звезда не приобретет требуемый размер. Получен- 
ная звезда будет выглядеть аналогично приведенной на рис. 10.26. 


РИСУНОК 10.25. Вид диалогового 
окна Ро[увоп Тоо/! с выбранной опцией 5аг РИСУНОК 10.26. Автоматически нарисованная 
звезда 


Если нет желания создавать подобные формы во ЕгееНапа, тогда все приведен- 
ные выше многоугольники можно найти в файле ро|уз.Па на сопровождающем эту 
книгу СО-КОМ. Этот файл следует открыть во Е!абй в виде библиотеки, после чего 
можно перетаскивать, масштабировать, вращать и видоизменять любые формы. 


Тиснение 


Выполненное во ЕгееНап@ тиснение может придать кнопкам и геометрическим 
формам трехмерный вид, который во НазН невозможно сымитировать, не прикла- 
дывая значительных усилий. А в данном случае можно управлять глубиной трехмер- 
ного эффекта, а также визуализацией в цвете или оттенках серого. Пример тисне- 
ной звезды приведен на рис. 10.27. 

Для тиснения звезды выполните следующие пункты: 


1. Нарисуйте во ЕгееНапа звезду либо воспользуйтесь той звездой, которая была 
создана в предыдущем упражнении. 


2. Выделите звезду, щелкнув на ней и воспользовавшись инструментальным сред- 
ством Аго\. При этом все ее точки должны быть черными. 
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3. Выберите команду Х{газ$|Сгеае|Етбо$$, чтобы открыть диалоговое окно Еп1б0$$ 
(рис. 10.28). Для того чтобы этого окно оказалось доступным, выделенная фор- 
ма непременно должна иметь замкнутую траекторию и вид основной, градиен- 
тной или рисуночной заливки. 


РИСУНОК 10.28. Вид 
диалогового окна ЕтЬо55 
РИСУНОК 10.27. Полученная во ЕгееНап4 тисненая звезда во Егсее Напа 


4. Выберите требуемый способ тиснения из пиктограмм, расположенных в верхнем 
ряду указанного диалогового окна. Выберите элемент Со]ог из списка Уагу. Для 
указания глубины тиснения введите число точек в поле Оер@ (или переместите 
соответствующий ползунок). И наконец, введите величину требуемого угла для 
эффекта тиснения и щелкните на кнопке ОК. 


Искажение огибающей 


Искажения огибающей позволяют одновременно изменять все формы рисунка 
таким образом, чтобы они вписывались в другую форму. На рис. 10.29 приведены 
три разные формы, искаженные одной из предварительно заданных во ЕгееНапд 
огибающих. 


РИСУНОК 10.29. 

Слева направо показаны овал, 
треугольник и закругленный 
прямоугольник, искаженные с 
помощью установленных во 
ЕгееНапа значений 
параметров огибающей 


] 20-223 
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Для создания искажения огибающей во ЕгееНап4 выполните следующие пункты: 


|. Откройте или создайте однослойный рисунок, который содержит несколько не- 
зависимых форм. 


2. Выберите команду МодНу|Епуе!оре|Стеме или воспользуйтесь соответствующей 
кнопкой на основной панели инструментов (рис. 10.30). 


3. Перетащите любые черные точки или маркеры таким образом, чтобы форма оги- 
бающей изменилась. Изображение формы огибающей в рабочей области исказит- 
ся соответствующим образом. Кроме того, можно попытаться выбрать предвари- 
тельно заданное искажение из раскрывающегося списка Епуеоре Ргезе, 
расположенного рядом с кнопками изменения формы огибающей. Когда полу- 
ченный результат окажется удовлетворительным, щелкните вне выделенного ри- 
сунка, чтобы применить к нему полученную форму огибающей. 


Автоматически создаваемая анимация 


ЕгееНапа 9 дает возможность создать смесь или присоединить текст к траекто- 
рии, а затем запустить на выполнение подключаемый модуль Хта под названием 
Апитае, входящий в данную программу и автоматически размещающий каждую 
форму в отдельном слое. При этом формы размещаются в слоях в порядке их сме- 
шения или следования по траектории. Остается лишь экспортировать полученный 
результат в файле ЕН1азН-фильма (в формате 5\\УР). А затем полученный таким обра- 
зом фильм можно импортировать или воспроизвести с помощью автономного сред- 
ства воспроизведения в поддерживающем Е]а$й браузере. 

Ниже приведены этапы превращения смеси во Е!а5й-фильм: 


1. Нарисуйте во ЕгееНапд две формы и заполните их другими цветами (рис. 10.31). 


РИСУНОК 10.30. Кнонки созда- РИСУНОК 10.31. Две формы, анимация 
ния и изменения формы огибаю- которых будет осуществлена 
щей, расположенные на основ- автоматически 


ной панели инструментов 


2. Наложите одну форму на другую. Этот пункт является необязательным. Если его 
выполнить, тогда объект, по-видимому, будет изменять свою форму и цвет во 
времени, не перемещаясь в пространстве. 


3. Выберите команду Ед еесе АП, а затем команду Хиа$Снежме епа. При этом 
произойдет смешение, однако его нельзя увидеть, поскольку более крупная звезда 
накладывается на более мелкую. 
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4. Выберите команду Хиа5|АпипаеКееазе То Гауегз. Выберите команду 
УЛпдо\мРапе!5Гауег$. При этом откроется панель Гауег$ (рис. 10.32). Можно за- 
метить, что теперь в документе имеется множество слоев (по одному на каждый 
шаг смешения). 


РИСУНОК 10.32. 
Вид панели Гауегу 
после применения 


ина“ 2 Ме ауег3З 14| 
Чи & РЕ Нем ауег-2 2 


инструментального Ди Меч ауег-1 
. и %&«^ ЕЕ Не\/.ауе! 
средства Аштае Х!га ав фе Г Речи 


к смеси ив _ 949е 


. „в Васкогоит9 ‚= 


5. Выберите команду ЕЙеЕхрог, чтобы открыть диалоговое окно Ехрог. Выбери- 
те элемент Масготе а НазВ (З\УЕ) из списка $ауе Аз Туре. Введите имя экспор- 
тируемого файла. Щелкните на кнопке зешр и убедитесь в том, чтобы в раскры- 
вающемся списке Апитайоп был установлен элемент Гауегз. Значения остальных 
параметров оставьте установленными по умолчанию. Щелкните на кнопке ОК, 
чтобы закрыть диалоговое окно НазП Ехроц, а затем выберите кнопку $ауе, что- 
бы закрыть диалоговое окно Ехрой Поситепе. 


6. Откройте НазВ и выберите команду ЕИе[прог. Выберите элемент Еазв Р1ауег 
из списка ЕПез ОГ Туре. Выберите файл, который требуется импортировать, и 
щелкните на кнопке ОК. Нажмите клавишу Кеигл/Ещег, чтобы воспроизвести 
данный файл. 


смешать цвет и прозрачность на расстоянии, экспортировать фильм, создать еще 
одну смесь из другого ряда форм, затем опять все это смешать и экспортиро- 
вать и т.д., тогда можно создать фантастические эффекты. После этого все по- 
лученные в итоге фильмы можно импортировать во Е!а$р, причем каждый в от- 
дельном слое. Затем кадры можно отредактировать и расположить отдельно, 
поскольку каждый фильм импортирован в виде ключевых кадров. 


Оптимизация в Ргемогк$ 3 растров, 
предназначенных для Назп 


Несмотря на всю похвалу, которая выше была воздана быстродействию, эффек- 
тивности и четкости получаемой во Е1азН векторной графики, имеются случаи, когда 
растровая графика просто оказывается лучше: 


е Для эффективного отображения некоторых фотографий требуется полный ди- 
апазон значений тонов. (Имеются в виду папки работ фотографов и худож- 
НИКОВ. ) 
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Многие У!еб-дизайнеры предпочитают создавать стандартный НТМГ-сайт па- 
раллельно с Назв-сайтом. При открытии первой страницы зрителю предостав- 
ляется возможность выбрать переход к соответствующей версии. С другой сто- 
роны, существует, по крайней мере, начальная НТМГ-страница (предметный 
указатель), которая дает зрителю возможность загрузить и установить Нап, 
прежде чем продолжать действовать дальше. Графику НТМГ-сайта можно со- 
здать во Н!азИЙ таким образом, чтобы она имела один и тот же вид, а затем 
экспортировать ее в виде растров и оптимизировать в Еиге\огК$. 


Фотографиям, которые должны “плавать”, возможно, потребуется частичная 
прозрачность, которую обеспечивает альфа-канал. К некоторым примерам по- 
добного рода можно отнести тонкий волос на портрете, мягкие края тени, 
отбрасываемой текстом, или круглый аквариум. Для этого идеально подходит 
собственный межплатформенный формат РМО, который имеется в Ете\могК$. 


Размеры файлов графики с градиентными заливками (равномерно смешанны- 
ми переходами между разными цветами) получаются в виде растров меньше, 
чем в том случае, когда она формируется в программе создания иллюстраций. 


Еще одной причиной применения Еге\мог!К$ является ее замечательная способ- 


НОСТЬ 


оптимизации изображений (выбора компромисса между размером файла и 


качеством изображения). Результаты оптимизации можно даже увидеть, прежде чем 
прибегать к их сохранению, а кроме того, можно выполнить предварительный про- 
смотр файла со скоростью его пересылки. Последняя возможность позволяет судить, 
оправдан ли риск вынудить зрителя ждать вследствие снижения скорости загрузки, 
обусловленной повышением качества. Интерфейс оптимизации ЕпемогК$ приведен 
на рис. 10.33. Предварительный просмотр устанавливаемых параметров оптимизации 
может быть выполнен в диалоговом окне Ехрог Ргеме\м. 
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РИС. 10,33. Оптимизация фотографии в Егемог/у. Обратите внимание на возможность 


предварительного просмотра одновременно четырех устанавливаемых параметров оптимизации 
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Вероятно, у читателя уже имеется программное обеспечение обработки изобра- 
жений, способное создавать стандартную для \!еБ графику в форматах СЕ, ЛРЕС 
и РМС. Помимо этого, подобное программное обеспечение способно выполнять 
сложные фотолабораторные операции и ретуширование. 

Итак, какие преимущества Ете\могк$ побуждают сделать выбор в пользу этой 
программы? 


® ЕгеуогК$ специально предназначена для оптимизации растровой \№еБ-графи- 
ки, причем эту графику можно экспортировать в любых стандартных для \Меб 
форматах файлов. Для каждого формата экспортирования в \У\еБ предоставля- 
ется обширный набор элементов управления прозрачностью, альфа-каналами, 
уровнями сжатия, палитрами, алгоритмами смешения цветов и числом цветов. 
Таким образом, полученный результат можно предварительно опробовать, 
поскольку крупные окна предварительного просмотра позволяют сравнивать 
внешний вид файлов, экспортированных в разных форматах либо с разной 
степенью сжатия, причем все это можно делать фактически до их экспорти- 
рования. При этом можно иметь от одного до четырех окон предварительного 
просмотра. В нижней части окна предварительного просмотра представлен 
отчет о размере файла и времени загрузки файла через типичный модем. Име- 
ется даже возможность установить скорость передачи в бодах. Это означает, 
что в данном случае отпадает необходимость выполнять бесконечные циклы 
испытаний, чтобы найти наиболее эффективный вариант экспортирования 
данного изображения. 


® Еге\могк$ существенно упрощает процесс создания векторных форм с после- 
дующим автоматическим их преобразованием в растровую графику. Вместо 
того чтобы идти обычным путем создания логотипов, рисунков и кнопок в 
программе векторной графики (в частности, во ЕазН или ЕгееНапд), а затем 
экспортировать их в виде растров, в Ете\уогК$ предоставляются инструмен- 
тальные средства рисования векторной графики, которые дают возможность 
управлять точностью получаемых форм. При этом Еите\огК$ автоматически 
преобразует их в форматы растровой графики. Иными словами, в данном слу- 
чае не нужно тратить время на переключение между разными инструменталь- 
ными средствами. Как только формы будут созданы, появляется растровое 
представление штриха, заливки и эффекта, причем увидеть можно именно то, 
что получается. Еще важнее тот факт, что любую из указанных возможностей 
можно изменить в какой угодно момент, прежде чем экспортировать завер- 
шенную графику. На рис. 10.34 показана пара форм, которые были созданы 
с помощью инструментальных средств Реп и Вгазй, заполнены или текстури- 
рованы растровым рисунком, а кроме того, к ним были применены эффек- 
ты скашивания. 


® В состав Ете\мотК$ входят самые разнообразные текстуры, рисунки и гради- 
енты заполнения. Возможность изменять любые характеристики каких угод- 
но форм в любой момент после их создания в ЕтемотК$ позволяет создавать 
основные объекты и быстро придавать им самый разный вид, что и было сде- 
лано с копиями одной и той же формы, приведенными на рис. 10.35. 
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РИСУНОК 10.34. Формы, созданные в Егемогку с помощью инструментальных 
средств Реп и Вгибй 


РИСУНОК 10.35. 
Разные рисунки 
штриха и заливки, 
использованные в 
одной и той же форме 


® Рие\огК$ автоматически создает \!еЬ-эффекты, которые традиционно тре- 
бовали намного более высокого уровня квалификации в области програм- 
мирования или применения отдельных инструментальных средств. К. этим 
эффектам относятся многослойная графика и карты изображения. Для мно- 
гослойной графики и карт изображения могут быть созданы динамические 
подстановки на языке Лауа$ стр". (Подключаемый модуль ПпадеКеаду 2, вхо- 
дящий в состав РНоюз$Пор 5.5 и конкурирующий с Агсй, способен создавать 
события только для срезанных слоев.) Кроме того, Еше\могК$ отличает пере- 
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деланный и более насыщенный свойствами интерфейс, предназначенный для 
создания событий Лауазсп!р(. Чтобы слово “)ауазсирЕ” не отпугнуло тех, кто 
не силен в программировании, следует знать, что для этого совершенно не 
требуется умение программировать. Достаточно выбрать события из меню, и 
программа автоматически создаст соответствующий сценарий. 


Редактирование импортированных во Назй растров 
непосредственно в Нгем/ог$ о Ар 5 


При наличии установленной копии ЕшемогК$ 3 это приложение 
может быть запущено непосредственно из На для редактирования импортирован- 
ных растров. 

Если в ЕиеуогК$ приходится редактировать файл формата РМС, импортирован- 
ный в виде выровненного изображения, то в этом случае можно выбрать редакти- 
рование исходного файла формата РМС после того, как он окажется доступным. 


Новое во 


импортированных в 
виде редактируемых объектов во внешний редактор изображений, нельзя. 


Для редактирования растра в Епе\муогК$ 3 или более поздней версии выполните 
следующее: 


1. Щелкните правой кнопкой мыши (в \/т14д0\$) или щелкните, удерживая нажа- 
той клавишу Сопто] (в Масштю51), на пиктограмме требуемого растра в окне 
[Абгагу, которое вызывается во НазН с помощью команды \У/тдо\/Абгагу либо 
щелчком на пиктограмме библиотеки в строке запуска ГаипсПег. 


2. Выберите пункт Еай уцй ЕнтехмогК$ 3 из контекстного меню растра, вызываемо- 
го при нажатии кнопки со стрелкой вправо, расположенной в правом верхнем 
углу окна [бгату. 


3. Укажите в появляющемся при этом диалоговом окне ЕЧИ [тазёе возможность 
открыть для редактирования исходный файл формата РМС либо импортирован- 
ный файл данного растра. 


4. Выполните требуемые видоизменения в файле данного растра непосредственно 
в НигемогкК$. 


5. Выберите команду Зе1есЕ ЕЙ раме. При этом файл автоматически обновится во 
НазН. 


Внедрение Н/азИ в Огеатмеауег 3 


Огеат\еауег представляет собой инструментальное средство У\еБ-дизайна, кото- 
рое автоматически создает необходимые теги НТМЕ для внедрения Наз№-графики 
и НазВ-фильмов. Огеатуеауег делает это автоматически в форме, совместимой с 
обоими основными типами браузеров. Кроме того, Огеатуеауег упрощает дальней- 
шее обогащение оформления \МеБ-сайта свойствами межплатформного динамичес- 
кого НТМГЕ (ОНТМИ) и каскадных стилевых таблиц. 
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Огеат\уеауег является инструментальным средством творческих работ компании 
Масготе а, работающим в среде НТМЕ и в режиме \УЗГ\МУС. С его помощью 
можно визуально и интерактивно создавать \\еб-страницы и сайты с выполненным 
на высоком профессиональном уровне оформлением и содержимым, не вдаваясь в 
сложности (или вообще не зная) языка НТМЕ и его вечно меняющихся диалектов. 
Однако, в отличие от других продуктов, которые позволяют это делать, Огеат\уеауег 
создает четкий и точный код НТМЕ, который может быть легко изменен любым 
профессиональным программистом. В состав рассматриваемой программы входит 
даже наиболее распространенный для данной платформы редактор НТМЕ кода: 
ВВЕЗИ для Масищо$Н или НотеЗке для У/тао\з. В процессе компоновки У!еБ-стра- 
ниц к редактору НТМГ, можно перейти в любой момент с помощью единственной 
команды. 

Размещение НазП-фильма (в формате 5\/Е) на \!еб-странице осуществляется без 
особого труда с помощью имеющегося во Е!азВ 5 свойства РибИ$В. В Огеатуеауег 
это делается почти так же просто. Этот процесс неизменен независимо от того, со- 
стоит ли НазН-содержимое из графики или анимации на странице, заполненной 
другими средствами \!еБ, или сайт полностью разработан в виде НазВ-фильма. 

Ниже показано, как можно разместить Н]азй-фильм на У\!еБ-странице: 


1. Откройте Огеатуеау эг. Затем откройте (или создайте) документ, в котором тре- 
буется разместить Назй-фильм. 


2. Если читатель знаком. с тем, как использовать таблицы в качестве средства при- 
нудительного размещения содержимого на странице, тогда ему, возможно, потре- 
буется ввести таблицу. (Выполнять этот пункт необязательно.) 


3. Щелкните, чтобы расположить курсор в левом верхнем углу того места, где дол- 
жен появиться Назй-фильм. Выберите команду шзе|Медяа|Е1а$В, чтобы открыть 
диалоговое окно зе]есё ЕПе (рис. 10.36). 
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4. Найдите файл и дважды щелкните на его наименовании. 


5. Таким образом, на странице появится пиктограмма НазИ-фильма. Чтобы предо- 
ставить Назй-фильму требуемое место на странице, перетащите маркеры масш- 
табирования. (Вспомните, что НазП-фильмы масштабируются и выглядят в рав- 
ной степени хорошо при любом размере.) 
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6. Одновременно с появлением пиктограммы НазН-фильма на странице появляет- 
ся и плавающее окно Назй Рогрегие$ шзресюг. Пиктограмма Еа$В-фильма и 
окно Р1азй Рогрегез шзресюг представлены на рис. 10.37. 
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РИСУНОК 10.37. Е/азл-фильм, введенный на НТМГ-странице в Огеатмеауег 3 


7. Введите все свойства, которые требуется назначить для Наз$Н-фильма. Этими 
свойствами являются параметры, которые определяют поведение фильма отно- 
сительно его предполагаемой связи с другим содержимым данной страницы, в ча- 
стности, они указывают, какое качество следует использовать, как выровнять 
фильм, а также определяют, должен ли фильм быть масштабирован в соответ- 
ствии с форматом браузера. 


Вот и все. А теперь будет дано пояснение всех свойств НазП-фильма в рассмат- 
риваемой программе и их значение. Они аналогичны тем свойствам, которые рас- 
сматривались в главе 8, однако там они пояснялись скорее в контексте их связи с 
кодом НТМЕ. 


Свойства Набй-фильма в Огеатмеауег 


В этом разделе дано краткое пояснение каждого поля и кнопки в окне Е]а5И 
Ргорегиез шзресюг (рис. 10.38): 


е № те. В этом поле пользователь вводит все, что считает нужным (если это во- 
обще требуется), лишь бы введенное наименование вместилось в данном поле. 
Единственное назначение ввода наименования состоит в обозначении фильма для 
любого сценария, который может быть присоединен к данной странице. 


® И’ (Ширина). Если требуется принудительно указать конкретную ширину 
фильма, тогда ее следует ввести в данном поле. По умолчанию в качестве еди- 
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ниц измерения используются точки растра, однако, введя любое из следую- 
щих сокращений сразу же после числового значения, можно указать ширину 
в кеглях (рс), пунктах (рб, дюймах (т), миллиметрах (тт), сантиметрах (ст) 
или в процентах от величины исходного файла (%). 


ЕЕ | ИТ 


ОВЧЕСТ апв ЕМВЕО 


РИСУНОК 10.38. Окно Е/азй РгорегИез [пбрестог 


Н (Высота). Приведенное выше пояснение для ширины применимо и в дан- 
ном случае, однако теперь оно имеет отношение к принудительному указанию 
высоты фильма. 


Ее. В этом поле будет автоматически введено имя и путь к файлу фильма. 
Всякий раз, когда потребуется изменить фильм, который воспроизводится в 
данном месте, в этом поле следует ввести новое имя файла и путь к нему. 


Таг. В этом списке предоставляются три варианта выбора тегов НТМИ, ис- 
пользуемых для указания Назй-файла для браузера: <ОВУЕСТ> и <ЕМВЕП»>, 
<ЕМВЕР»> или <ОВТЕСТ>. (Первый вариант выбора всегда оказывается наи- 
лучшим.) 


Айеп. В этом списке определяется выравнивание фильма относительно других 
элементов на странице. 


ВеСоог (Цвет фона). Это цвет любой прозрачной области, назначенной для 
размера НазВ-фильма. Допустим, что была назначена ширина и высота филь- 
ма, которые вносят диспропорцию в его размер. Тогда на обеих сторонах 
фильма появится обрамление, которое показывает существовавший до этого 
цвет фона. 


Г). В этом поле вводится идентификатор Аспуех. 


Вогаег. Это поле позволяет принудительно открыть область вокруг файла. Цве- 
том обрамления в данном случае будет цвет страницы, а не цвет фона. 


Г зрасе. В этом поле указывается число точек растра выше и ниже размера 
фильма по высоте. 


Н 5расе. В этом поле указывается число точек растра по обе стороны от раз- 
мера фильма по ширине. 


ОиаШу. В этом списке указывается, каким образом сглаживание применяет- 
ся к фильму во время его воспроизведения. Здесь можно выбрать одну из сле- 
дующих четырех возможностей: 


® /0у. Сглаживание отсутствует. Воспроизведение выполняется с наиболь- 
шей скоростью. 
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® Юй. Принудительное сглаживание. Качество в данном случае всегда пре- 
обладает над скоростью. 


е Аиошей. Вначале сглаживание включено, однако оно выключается всякий 
раз, когда частота кадров падает ниже величины, указанной при создании 
фильма. 


® АиГооу. Сглаживание включается только в том случае, когда браузер оп- 
ределит, что время загрузки и мощность процессора допускают требуемое 
качество без принудительного замедления воспроизведения фильма. 


® Уса. Этот список позволяет выбрать возможность сообщить браузеру о том, 
чтобы он отображал НазН-фильм в указанном формате (в точках растра) или 
в процентах от площади экрана. Если используется параметр относительно- 
го размера в процентах, НазН-фильм будет всегда использовать одну ту же 
пропорциональную область окна независимо от размера самого окна. Если же 
используется параметр абсолютного размера, тогда размер фильма будет ос- 
таваться неизменным независимо от того, каким зритель сделает размер окна 

‚ воспроизведения. При использовании относительного размера в процентах 
можно применять один из следующих трех элементов управления во избежа- 
ние таких проблем, как обрезка и искажение: 


® 5Лоу а. В этом случае пропорции фильма будут сохранены, однако может по- 
явиться и обрамление. 


® № боге. То же, что и выше, однако обрамление при этом не появляется. 


® Ехас!/И. В этом случае пропорции могут быть искажены в соответствии с ука- 
занными параметрами размера. 


е [00р. При установке этого флажка воспроизведение фильма принудительно 
повторяется. Число повторений указать нельзя. 


® Аиорау. При установке этого флажка воспроизведение фильма принудительно 
начинается, как только он будет загружен. В противном случае фильм не бу- 
дет воспроизводиться до тех пор, пока не будут удовлетворены любые усло- 
вия, заданные при создании фильма (в частности, вызов из определенного 
действия). 


е // [таге. В этом поле указываются путь и имя файла изображения формата 
СЕ или ]РЕС, которое подставляется в указанном месте в том случае, если 
браузер не поддерживает Назп. 


Создание трехмерной анимации для Назй 


К использованию трехмерной анимации во Назй проявляется значительный ин- 
терес. Буквально любая программа трехмерного моделирования, которая позволяет 
выполнять анимацию, способна экспортировать анимацию в виде последовательно- 
сти неподвижных изображений. Сильные стороны программы трехмерного модели- 
рования могут быть использованы для создания анимации, экспортирования ее в 
виде последовательности изображений формата СЕ или ЛРЕС, импортирования 
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этой последовательности в виде кадров Е1аз\-фильма и последующего применения 
команды Тгасе Витар для преобразования каждого кадра в рисунок. После этого 
следует непременно удалить импортированные растры, чтобы оптимизировать раз- 
меры файлов и время загрузки. 

При создании анимации в программе трехмерного моделирования необходимо 
сохранять затенение, цвета и формы как можно более простыми и четкими. В этом 
случае они автоматически скопируются в файлы гораздо более четкой векторной 
графики, которую, вероятно, намного легче будет редактировать вручную. Разуме- 
ется, ничто не может воспрепятствовать (кроме затрат денег и времени) усовершен- 
ствованию автоматически скопированных рисунков благодаря изменению весов ли- 
ний, заливок, градиентов и прозрачности. 


Если требуется импортировать трехмерную анимацию, которая будет использована 
в нескольких местах фильма, тогда ее следует импортировать в виде символа. Для 
этого необходимо убедиться в том, что ничего не выделено (используя комби- 
нацию клавиш Ст4/СН1-+-$НИ++А). Затем следует выбрать команду тзег{|Сопуег# 
То $утБо|. При этом откроется фильм нового символа, после чего можно им- 
портировать трехмерную анимацию. 


Переход к следующей теме 


В этой главе были представлены родственные НазН программы, которые позво- 
ляют довести работу по созданию содержимого для \Меб до логического завершения. 
Так, программа ЁЕгееНапа 9 позволяет создавать более сложные рисунки и даже ав- 
томатизировать некоторые виды анимации, программа РитемогК$ 3 дает возможность 
оптимизировать растровые изображения и создавать \!еБ-события, а программа 
Огеатуеауег 3 позволяет создавать НТМЕ-страницы, в которые включено Е аз|-со- 
держимое. 

Следующая глава написана автором этих строк совместно с Джоном Крото. Она 
полностью посвящена использованию текста во Н/азВ. В ней рассказывается о шриф- 
тах, о применении инструментального средства Тех, изменении формы текста и его 
редактировании. А весь технический материал, касающийся создания формы с ре- 
дактируемым текстом, представления о типах полей данных и взаимодействии с ба- 
зой данных, подготовил Джон Крот. 


Кен Мильберн 
Джон Крото 


ИСПОЛЬЗОВАНИЕ ТЕКСТА 
ВО ЕЕАЗН 


Эта глава позволяет не только 


научиться вводить текст в 
продукиию, получаемуто во Е1а5й 5, 
осуществлять его анимацию, но и 
освоить два усовершенствованных 
свойства текста: редактируемые 

текстовые поля и обозначения 
машиннонезависимых шрифтов. 
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Во НазН предоставляется намного больше возможностей для работы со шрифта- 
ми, чем в НТМ(.. Для получения автономной продукции, предназначенной для си- 
стем, в которых установлены известные типы шрифтов, во Р]азН можно использо- 
вать любой шрифт — РозёспрЕ 1, ТгиеТуре или растровый шрифт. Что же касается 
продукции для \еь, то во НазИ предоставляются три начертания шрифтов (машин- 
нонезависимые шрифты), которые предназначены для достоверного воспроизведе- 
ния в любом браузере. Кроме того, несмотря на большие затраты, связанные с бы- 
стродействием и использованием дополнительных байтов данных, любой шрифт 
может быть использован при условии, что он будет преобразован в векторные кон- 
туры в результате его разделения на части. Тем не менее, разделение текста на ча- 
сти требуется довольно редко, ведь в противном случае затраты в байтах окажутся 
слишком большими. 

Подобно всему программному обеспечению настольных издательских систем и 
создания иллюстраций (в котором практически не выполняется редактирование 
НТМГ,, в рассматриваемой программе текст может быть точно размещен в любом 
месте страницы относительно другого текста на этой странице. Для сохранения тек- 
ста на месте отпадает необходимость в создании таблиц или ячеек. Кроме того, текст 
можно масштабировать, вращать, искажать или переворачивать без предварительного 
преобразования в контур. И наконец, можно изменять цвет и стиль текста посре- 
дине предложения или абзаца. 

Если НазН позволяет все это делать, то вполне логично предположить, что уп- 
равлять можно также обычными аспектами текста: кернингом и разрядкой, полями, 
выключкой строк, межстрочными интервалом, выравниванием, а также размером и 
стилем шрифта. И такое предположение действительно верно. 

Буквы можно также разделить на формы рисунка, а затем воспользоваться лю- 
быми доступными во Н1азй инструментальными средствами редактирования для усо- 
вершенствования начертания букв, заполнения их градиентами или фотографиями 
либо для изменения их формы. Помимо этого, полученные таким образом рисун- 
ки букв можно превратить в символы, а затем осуществить их анимацию с запол- 
нением промежутков. 


Представление о шрифтах 


Несмотря на свое название, этот раздел посвящен отнюдь не достоинствам 
шрифта Ро$%{5спре по сравнению с шрифтом ТшеТуре или эстетическим особеннос- 
тям шрифтов Неуейса и Апа|. Здесь будет дано представление об особенностях об- 
ращения со шрифтами во НазП. 

Во НазВ может быть использован буквально любой шрифт, установленный в си- 
стеме. Однако если продукция предоставляется для просмотра в \МеБ или воспроиз- 
ведения в других системах, она будет отображаться точно только в том случае, если 
в системе зрителя установлены те же самые шрифты. Если же это не так, тогда вид 
данной продукции будет максимально приближенным к действительному. Однако 
проблема состоит в том, что это приближение может оказаться недостаточно точным. 

В качестве иного варианта в состав НазИ 5 включен специальный набор шриф- 
тов, называемых машиннонезависимыми шрифтами (4еусе юпБ). К ним относятся 
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шрифты _ зе, _зап$ и _туре\угщег. Эти шрифты обусловливают замену на компью- 
тере зрителя наиболее часто используемым шрифтом, который соответствует шриф- 
ту, применяемому в отображаемой продукции. Таким образом, шрифт _уре\тиег 
всегда будет представлен определенного рода шрифтом Соипег, шрифт _ зе — 
шрифтом Титез или Титез Мем Котап, а шрифт _$ап$ — шрифтом Неуейса или 
Ага|. Указанные шрифты следует всегда применять к основному тексту, если при 
этом нет весьма веских причин для того, чтобы поступить иначе. 

Существует еще одна, последняя сложность, которую следует иметь в виду: от- 
нюдь не все шрифты могут быть экспортированы в виде фильма. Что касается при- 
годности или непригодности конкретных начертаний шрифтов, то здесь не суще- 
ствует твердо установленных правил, хотя данный факт можно проверить с 
помощью команды \У1е\АпНа!15 Тех. Если текст отображается с неровными краями, 
тогда его шрифт экспортированию не подлежит. 


Когда текст следует разделять на части 


Если требуется установить шрифт для крупного заголовка, тогда он, скорее все- 
го, должен иметь установленный вид независимо от типа браузера, в котором он 
просматривается. В этом случае текст можно разделить на формы рисунка. При этом 
следует соблюдать осторожность: несмотря на то что формы рисунка намного мень- 
ше по объему данных, чем равнозначные им растры, тем не менее, они оказываются 
намного больше текста, который уже находится на компьютере зрителя. Именно 
поэтому для наиболее “многословного” текста приходится устанавливать один из 
машиннонезависимых шрифтов. 

Текст разделяется на части только в редких случаях. Например, разделение тек- 
ста на части будет вполне уместно в том случае, когда крупный заголовок или ло- 
готип не должен занимать большую часть шрифтового оформления страницы. В про- 
тивном случае разделять текст на части во Е]азИ не следует, если только не 
предполагается видоизменение текста или его использование в заполненном формой 
промежутке (5Паре Т\мееп). 

Помимо того что разделение текста на части приводит к увеличению размера 
файла, оно усложняет его редактирование и исключает присущую системе шрифтов 
возможность экономии на сохранении формы шрифта для каждого знака. Например, 
если в тексте, выделенном одним шрифтом, используется сто строчных букв К, то 
форма этой буквы сохраняется только один раз. 

У многих аниматоров имеется неверное представление о том, что разделение тек- 
ста на части приводит к повышении скорости анимации текста. Это не совсем так. 
Разделенный на части текст будет воспроизводиться быстрее, чем анимация без тек- 
ста, но только в среде творческих работ. Когда же эта анимация экспортируется в 
файлах формата УЕ, то в данном случае отсутствуют какие-либо отличия в скоро- 
сти воспроизведения, хотя использование разделенного на части текста приводит к 
увеличению размера файла. 


Применение инструментального средства Тех 


Инструментальное средство Тех{ несложно освоить, несмотря на присущую ему 
универсальность. Для того чтобы начать ввод текста, достаточно выбрать инструмен- 
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тальное средство Тех, а затем щелкнуть на том месте полотна, где должна появиться 
первая буква. В зависимости от того, как щелкнуть (т.е. просто щелкнуть или щел- 
кнуть и потащить мышь), ввод текста будет начат либо в текстовом блоке, который 
начнет расширяться по мере ввода, либо в поле фиксированной длины. Формат поля 
фиксированной длины обусловливает перенос текста на новую строку по достиже- 
нии границы поля. 

Поля, которые продолжают расширяться по мере ввода текста, оказываются удоб- 
ными в том случае, когда заранее неизвестно, какими должны быть размер и рас- 
положение текста. Однако, как вскоре станет ясно, расширение текстового поля все- 
гда можно сделать в дальнейшем. Чтобы начать ввод текста в расширяемом поле, 
достаточно щелкнуть кнопкой мыши. При этом в верхнем правом углу текстового 
поля появится небольшая окружность, как показано на рис. 11.1 

Чтобы начать ввод текста в поле фиксированной длины, следует выбрать инст- 
рументальное средство Теху, щелкнуть в начальной точке ввода текста и выполнить 
перетаскивание для указания длины данного поля. При этом в правом верхнем углу 
текстового поля появится небольшой квадрат, указывающий на то, что это поле фик- 
сированной длины, как показано также на рис. 11.1. 

Если ввод текста был начат в постоянно расширяющемся поле, то его можно без 
труда преобразовать в поле фиксированной длины всякий раз, когда оказывается, 
что длина текста точно (или приблизительно) соответствует требуемой. Достаточно 
переместить небольшую окружность для указания требуемой длины поля, и сразу же 
получится поле фиксированной длины. При этом небольшая окружность в верхнем 
правом углу превращается в небольшой квадрат. 


Элементы управления текстом Новое во 


Большая часть элементов управления текстом находится на пере- Назй 5 
мещаемых панелях Свагацег, РагаргарН и Тех ОрНоп$, приведенных 
на рис. 11.2. Перемещаемые панели для работы с текстом вызываются на экран, как 
и все остальные перемещаемые с помощью команды У/ш4до\Рапе!5 панели, из стро- 
ки запуска (эта возможность имеется только для панели Спагацег) либо из контек- 
стного меню, вызываемого щелчком правой кнопкой мыши (в \/т4д0\5) или щелч- 
ком при одновременном нажатии клавиши Сопто] (в Мастюз1). 

В отличие от некоторых других инструментальных средств, доступ к инструмен- 
тальному средству Тех может быть осуществлен только в том случае, когда оно выб- 
рано, причем его элементы управления не дублируются на панели инструментов, а 
располагаются на упомянутых выше перемещаемых панелях Свагацег, Рагартарй и 
Тех! ОрИоп$. Дополнительные возможности редактирования могут быть также выб- 
раны из основного меню Техё. 

Чтобы указать шрифт для всего поля, необходимо выбрать шрифт из основного 
меню Тех{Еоп( либо из раскрывающегося списка Рог" на панели Спагащег, прежде 
чем приступать к вводу текста. В том случае, если требуется изменить свое решение 
или указать другой шрифт только для некоторых букв в данном поле, следует выб- 
рать инструментальное средство Тех{ и дважды щелкнуть в данном поле. При этом 
вокруг текста вновь появится окно редактирования. После этого необходимо про- 
тащить курсор по тексту, который требуется изменить, а затем выбрать другой 
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шрифт указанным выше способом. Подобным образом шрифты можно изменять 
сколько угодно раз в пределах данного текстового поля. 


Это текстовое поле, расширяемое по мере ввода текста 


Это поле фиксированной длины. 
Текст автоматически переносится, 
если он не помещается в строке | 


РИСУНОК 11.1. Расширяемое текстовое 

поле (сверху) и текстовое поле о 

фиксированной длины (снизу) РИС. 11.2. Перемещаемые панели 
Срагасмег, Рагазгарй и Тех! Орпопу5 


Для выбора размера шрифта следует вновь обратиться к перемещаемой панели 
Спагасег и ввести требуемый размер шрифта в соответствующем счетчике либо щел- 
кнуть на расположенной справа от него кнопке со стрелкой вниз и воспользовать- 
ся ползунком регулятора для установки требуемого размера шрифта. С другой сто- 
роны, заданный размер шрифта может быть выбран с помошью команды Тех $17е. 

Цвет текста также выбирается из перемещаемой панели Свагацег. На этой пане- 
ли имеется окно выбора цвета текста, щелкнув на котором можно выбрать палитру 
цветов. При необходимости можно ввести специально настраиваемый цвет текста, 
щелкнув на кнопке с пиктограммой цветовой палитры, расположенной в правом 
верхнем углу окна палитры (рис. 11.3). Кроме того, цвет текста может быть настроен 
с помощью перемещаемой панели МИхег или выбран из специализированной палит- 
ры цветов, загружаемой из панели эмасПез. В остальном же выбор и редактирова- 
ние цвета текста осуществляется аналогично выбору и редактированию цвета зали- 
вок, за исключением того, что для текста недоступны градиенты. 

На панели Свагамег имеются также кнопки Во!4 и ЦКаЙс для выделения текста 
полужирным или курсивом. Если сначала выделить текст, то в результате щелчка на 
одной из этих кнопок данный текст будет выделен полужирным или курсивом. 

Кроме того, на панели Спагацщег имеются элементы управления, которые позво- 
ляют установить для выделенного текста разрядку, кернинг, верхний или нижний 
индекс и даже превратить его в ссылку, указав в соответствующем поле необходи- 
мый ОВЕ. 

В верхней части перемещаемой панели РагазгарН имеется область АЙ?п, состоя- 
щая из четырех кнопок соответственно для выравнивания слева, справа, по центру 
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или по ширине текста (когда каждая строка текста вытягивается до границ по обе 
стороны текста). , 

Если выделить текстовое поле (при этом вокруг него появится выделенная синей 
линией отмеченная область), а затем выбрать определенный вид выравнивания, тог- 
да весь текст в этом поле будет выровнен единообразно. Однако если перевести текст 
в режим редактирования (щелкнув на нем при использовании выбранного инструмен- 
тального средства Тех(), тогда каждый абзац текста можно выровнять отдельно. Таким 
образом, первый абзац может быть выровнен влево, второй абзац — по центру и т.д. 

В нижней части перемещаемой панели РагаргарН находятся счетчики, которые 
позволяют точно установить левое поле, правое поле, абзацный отступ и межстроч- 
ный интервал для выделенного фрагмента текста (рис. 11.4). Помимо ввода конкрет- 
ных значений в этих счетчиках, можно также щелкнуть на расположенных рядом с 
ними кнопках со стрелкой вниз и воспользоваться ползунками соответствующих 
регуляторов для установки требуемых значений левого, правого поля, абзацного от- 
ступа и межстрочного интервала. 


в] Иез Ме Ротап 


РИСУНОК 11.3. Вид палитры цветов, вызываемой РИСУНОК 11.4. Перемещаемая 
из окна выбора цвета на панели Сйагасег панель Рагазгарй 


Редактируемые текстовые поля 


Во Н1азН 5 предоставляется еще один тип текста — редактируемое текстовое поле, 
которое используется для ввода или отображения данных. Его пример приведен на 
рис. 11.5. Указанные данные могут принимать любой вид: от данных, вводимых в 
форме заказа в интерактивном режиме, до ответов на вопросы анкеты, в результа- 
те чего зритель сможет увидеть только то, что позволяет данная анкета, составлен- 
ная из определенного сочетания вопросов. Пойдя навстречу пожеланиям пользова- 
телей, компания Масготе {а ввела на перемещаемой панели Тех ОрНоп$ две 
возможности ввода редактируемого текста в виде вводимого текста (три (ехе и ди- 
намического текста (Чупапис {1ех0. Последний вариант редактируемого теста отра- 
жает тот факт, что текст, который пользователь вводит в текстовом поле, сразу из- 
меняет значение переменной, связанной с данным текстовым полем. А простой ввод 
текста не вызывает повторного выполнения действий кадра, поэтому ожидать дина- 
мического действия только вследствие ввода текста не приходится. 

Ниже дано пояснение опций, которые имеются на перемещаемой панели Тех 
ОрНоп$. 
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Те»! Орнои$ 


Р/еасге ее усиг пате Веге: | 


РИСУНОК 11.5. Вид поля ввода текста и перемещаемой панели Тех! Орпоп5 


Поле Уапа Ме 

Для всего редактируемого текста требуется имя переменной, которой он обозна- 
чается в сценарии, написанном на языке АсНоп$сирь и благодаря этому допускается 
замена и ввод динамического текста. 

Флажок Огам/ Вог4ег апа Васкдгоипа 

Эта опция позволяет нарисовать обрамление и белый фон текста. Если обрамле- 
ние и белый фон текста не требуются, тогда эту опцию устанавливать не следует. 

Опция Раззм/ога 


Когда эта опция выбрана из раскрывающегося списка, то вместо введенного 
пользователем текста будут отображаться только знаки звездочки. Эта опция исполь- 
зуется в том случае, когда требуется скрыть отображение пароля. Она требует допол- 
нительной поддержки средствами языка АсНоп$сири. 


Опция Мите 

Эта выбираемая из раскрывающегося списка опция допускает разрывы строк тек- 
ста, введенного или отображаемого в публикуемом фильме формата УЕ. 

Флажок Иога Итар 


Эта опция оказывается доступной при выборе опции МшШИИпе. Она допускает 
перенос текста на новую строку, когда он достигает правого края текстового поля 
в публикуемом [Н!аз$|-файле. 


Счетчик Махтит Срагасегб 


Эта опция позволяет указать максимальное число знаков, Которые пользователь 
ВВОДИТ В ТЕКСТОВОМ ‚Поле. 


Флажок НТМЕ 


Эта опция позволяет сохранить форматирование текста, в частности шрифт, стиль 
шрифта, гиперссылку, абзац и другие параметры текста, с помощью соответствую- 
щих тегов НТМЕ. 
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Флажок $ееса Ме 


Эта устанавливаемая по умолчанию опция дает пользователям возможность вы- 
делять динамический текст. В том случае, если необходимо запретить пользователям 
выделять текст в поле динамического текста, данную опцию следует сбросить. 


Флажок Цбе Веусе Рюпк 


Это опция позволяет использовать машиннонезависимые шрифты и, таким об- 
разом, не включать шрифты в файл НазП-фильма, а значит сократить его размер. 


Область Етреа Ропб 


В этой области имеется ряд кнопок для указания тех знаков из шрифтового на- 
бора, начертания которых будут встроены в динамический или вводимый пользова- 
телем текст. Так, для встраивания всего набора знаков, когда нет уверенности в том, 
какие именно знаки будут использованы, следует нажать крайнюю слева кнопку ЕиЙ 
Еоп(. При этом формы начертаний всех знаков будут экспортироваться в файле фор- 
мата 5\/Е. 

Формы начертаний шрифтов, которые будут экспортироваться в файле формата 
З\/Е, могут быть ограничены любым сочетанием выбранных кнопок Оррегсазе 
(Прописные), Го\егсазе (Строчные), Митфег$ (Числа), Рипсшайоп (Знаки препина- 
ния) либо списком выбранных знаков. Это дает возможность сэкономить больше 
байтов, чем позволяет кнопка Ки! Роп:. 


Анимация текста с заполнением промежутков 


Для анимации текста с заполнением промежутков текст зачастую необходимо 
преобразовать в символ. После этого можно воспользоваться любыми стандартны- 
ми возможностями заполнения промежутков движением или цветом, которые име- 
ются во Н/азВ. Одним из наиболее полезных вариантов заполнения промежутков 
применительно к тексту является одновременное изменение размера и вращение 
текста. Подобная процедура выполняется во Н/азН 5 довольно просто. Вот как это 
делается: 


|. Выделите текст. 


2. Щелкните в первом кадре появления текста, удерживая нажатой клавишу 
СопНо!, либо щелкните правой кнопкой мыши для отображения меню Егатез. 
Выберите из этого меню пункт шзе( Кеуйате. (Если начинать анимацию тек- 
ста с первого кадра фильма, то этот пункт выполнять не требуется.) 


3. Щелкните, удерживая нажатой клавишу Си], либо щелкните правой кнопкой 
мыши на том же самом кадре еще раз и выберите команду Сгеме Мойоп Т\уееп. 


4. Выделите кадр, расположенный на временной шкале после нескольких кадров, 
а затем введите ключевой кадр еще раз (см. п. 2). Как только это будет сделано, 
на временной шкале будет отображена прямая линия, проходящая между двумя 
кадрами и указывающая на то, что в этом диапазоне кадров будет иметь место 
заполнение промежутков. 


5. Выделите первый кадр. 
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6. Выберите инструментальное средство Агго\ и выделите созданный текстовый 
символ. 


7. Воспользуйтесь модификаторами инструментального средства Агто\ для масшта- 
бирования текста до требуемого размера и поворота на 180 градусов. 


8. Нажмите клавишу Кецип/Ещег, чтобы увидеть полученный эффект. 


утке можно осуществить вращение максимум на 
180 градусов. Если же требуется дополнительное вращение, тогда в конце каж- 
дого вращения на 180 градусов следует начать новый заполняемый промежуток. 


Изменение формы текста 


Для разработки нового логотипа или придания буквам “расплавленного” вида в 
анимации, возможно, потребуется изменить форму некоторых букв. Для того что- 
бы обращаться с буквами как с любыми другими нарисованными во Е]азН форма- 
ми, достаточно превратить их во На$В-рисунок. Для этого достаточно выделить текст 
и использовать комбинацию клавиш Ст4д/СИ+В. Более сложный путь состоит в 
выделении текста и выборе команды Мод у|Вгеак Арак. 

Разделенный на части текст подобен реальному тексту (если, конечно, он не от- 
редактирован с помощью инструментальных средств рисования). При этом он теряет 
все преимущества текста, однако в некоторых случаях это имеет смысл сделать. Раз- 
деленный на части текст не обладает преимуществами собственно текста, хотя в этом 
случае: 


® Исходный текст будет выглядеть аналогичным образом в любом браузере. 
® Буквы можно заполнить растром или градиентом. 


® Толщина и цвет существующего контура могут быть изменены, а отсутству- 
ющий контур может быть введен. 


® Любые доступные во Н1азй элементы управления редактированием могут быть 
использованы для перемещения кривых или преобразования любых или всех 
букв. 


Все упомянутое выше (разумеется, кроме анимации) было выполнено над тек- 
стом, приведенным на рис. 11.6. 


РИСУНОК 11.6. 
Текст, 
видоизмененный после 
его разделения на 
части. Первоначально 
этот текст 
составлял единый 
абзац 
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Редактирование текста в виде кривых 


После того как текст будет разделен на части, им можно манипулировать так же, 
как любой формой рисунка. Если читатель перешел непосредственно к чтению этой 
главы, поскольку ему необходимо было сначала получить кое-какие сведения о са- 
мом тексте, тогда он должен вернуться к чтению глав 3 и 4 и ознакомиться с воз- 
можностями рассматриваемой программы относительно создания рисунков. 

Ниже приведен ряд вариантов редактирования, которые могут оказаться особен- 
но полезными применительно к тексту: 


® Ввод контура 

® Создание текста со скошенными краями 

е Расширение формы 

е Заполнение текста растром 

® Анимация текста с заполнением промежутков 


Однако, прежде чем выполнить одну из приведенных операций, придется разде- 
лить текст на части. Для этого следует выделить текст, щелкнув на нем с помощью 
инструментального средства Агго\у. Затем необходимо нажать клавиши Сп1а/Си1+В 
или выбрать команду МодНуВгеаК Араг. 


Необходимо убедиться в том, что текст не накладывается на рисунок. В против- 
ном случае при разделении текста на части он автоматически отредактирует ни- 
жележащий рисунок, как только будет отменено его выделение. Во избежание 
этого текст необходимо разместить в отдельном слое. Для этого следует распо- 
ложить курсор на активной строке 1ауег Мате и щелкнуть, удерживая нажатой 
клавишу С#Н|, либо щелкнуть правой кнопкой мыши. При этом появится меню 
Г ауег$. Из этого меню следует выбрать пункт |п5ег+ ЁГауег. Таким образом, по- 
явится новый слой. А теперь необходимо создать текст и разделить его на час- 
ти. Благодаря тому что текст находится в отдельном слое, при его редактирова- 
нии не возникнет никаких затруднений. Если же потребуется переместить текст 
в другой слой, тогда достаточно выделить его и использовать комбинацию клавиш 
Ста/С#Н1-+С для копирования текста в буфер обмена, а затем активизировать 
целевой слой и использовать комбинацию клавиш СтаА/СН1+У\У для вставки данного 
текста. 


Ввод контура 


Ввод контура в текст позволяет разместить вокруг текста обрамление другого 
цвета. Для заполнения полученного контура градиентом или растром можно также 
воспользоваться командой Мо Ёу|5ВареСопуен. [лпез То ЕШ$. Кроме того, ввод кон- 
тура является первым этапом создания скошенного по краям текста. 

Вот каким образом вводится контур: 


1. Выберите инструментальное средство шк ВоШе. 


2. Выберите толщину, цвет и стиль линии данного контура на перемещаемой па- 
нели ЭтоКе, вызываемой с помощью команды \У/тао\Рапе!$5 токе. (Помните, 
что для любого стиля линии, кроме сплошного, потребуются дополнительные 
данные.) 
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3. Щелкните на каждой из букв, которые требуется очертить. При этом будет вве- 
ден контур. Необходимо также щелкнуть несколько раз для ввода внутри контура 
каждой дополнительной кривой (например, для ввода контура буквы “О” необ- 
ходимо щелкнуть два раза, а для ввода контура буквы “В” — три раза). 


На рис. 11.7 показаны область Тооох, панель ЗиоКе, а также текст в том виде, 
какой он будет иметь после ввода контуров. 


Заполнение текста растром 


В связи с тем что заполнение текста ничем не отличается от заполнения других 
форм, оно будет рассмотрено вкратце. Этот вопрос рассматривается здесь только в 
связи с тем, что заполнение текста растром представляет собой изящный способ со- 
здания вида старой почтовой открытки. Этот эффект можно наблюдать на рис. 11.8. 


РИСУНОК 11.7. 
Размещение контура 
вокруг текста 


РИСУНОК 11.8. 
Буквы, заполненные 
фотографией листьев 


Для заполнения букв растром выполните следующие пункты: 
|. Введите новый слой и непременно выделите его (т.е. сделайте его активным). 


2. Выберите команду ЕЦ|е|прог. Перейдите к файлу растра раг4еп.]ре, который 
находится на сопровождающем эту книгу СО-КОМ, и откройте его. 


3. Как только этот файл откроется, используйте комбинацию клавиш Ста/С-+В, 
чтобы разделить растр на части. 


4. Выберите инструментальное средство Огоррег и щелкните на разделенном на 
части растре. При этом можно увидеть, как модификатор цвета изменит свой вид 
на растр. 

5. Удалите новый слой. 


6. Выберите инструментальное средство Раш( ВисКе! и щелкните внутри каждой 
буквы. Та часть растра, которая окажется под (или над) выделенной буквой, по- 
явится внутри этой буквы. 
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Имеет также смысл очертить буквы, которые были заполнены растром. Это при- 
дает им дополнительную четкость и сохраняет эффект почтовой открытки. 


Если ввести вокруг текста толстый контур, тогда размер текста вырастет напо- 
ловину строки. В то же время размер текста, возможно, потребуется сохранить 
неизменным. В этом случае текст следует сжать до половины ширины строки, а 
затем ввести контур. Для сжатия текста следует выбрать команду 
МоаНу|$Варе|Ехрап4 Е. При появлении диалогового окна Ехрапа Е!| необходимо 
ввести половину требуемого числа точек растра в поле 015${апсе, выбрать опцию 
п5е{ и щелкнуть на кнопке ОК. При это текст будет сжат, а при вводе контура 
его размер окажется точно таким же, как и ранее. 


Переход к следующей теме 


Итак, теперь читателю известно практически все о том, каким образом текст ис- 
пользуется в среде НазВ. Из этой главы можно было узнать о том, как оригиналь- 
ные шрифты НазВ применяются главным образом к основному тексту, как создают- 
ся текстовые поля и каким образом осуществляется “отделка” текста благодаря его 
разделению на строки. В следующей главе будет рассмотрено применение РНазй со- 
вместно с Сепегаог и другими программами в динамическом режиме. Кроме того, 
далее можно будет ознакомиться с тем, как Н!азй-содержимое объединяется с содер- 
жимым ОицскТите для создания файлов формата ОшсКТите. 


Джон Крото 


ВЗАИМОДЕЙСТВИЕ ЕГАЗН С 
ДРУГИМИ ПРОГРАММАМИ И 
ПРИМЕНЕНИЕ ФОРМ 


В этой главе будут рассмотрены 
способы взаимодействия Е1азй с другими 
программами, ее применение совместно с 

программой Сепета?ют и другими подоб- 
ными программами в динамическом 
режиме, а также форматы файлов, 

которые могут быть созданы во Е|а5й. 

Кроме того, здесь будет показано, 
каким образом Е1азй 5 используется для 

объединения содержимого Е1а$й и 

ОщсЕТ1те в иелях создания файлов 

формата ОисЕТ1те. 
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Во НазП 5 введен ряд новых свойств, которые делают намного более динамич- 
ной ее совместную работу со сценариями и серверными программами. Теперь вер- 
сия НазВ 5 позволяет использовать Е1азВ в качестве внешнего интерфейса букваль- 
но для любого типа формы или игры. Независимо от того, создается ли простая 
форма заказа, система поиска в базе данных или многопользовательский интерфейс 
для такой игры, как Втро, Е1азВ 5 обладает достаточно эффективными и гибкими 
средствами для решения этих и многих других задач. Следует заметить, что функ- 
ции НИа5й в указанных приложениях не распространяются далее НТМЕ-страницы 
или документа ХМГ, однако ее интерфейс оказывается более гибким и визуально 
привлекательным, а кроме того, с помощью языка Асйоп$ сре во НазВ можно вы- 
полнять любые функции, которые, как правило, требуют доступа к средствам язы- 
ка Гауа5 сир! или сервера, тогда как НазН производит на посетителей сайта лучшее 
впечатление при меньшей нагрузке на сервер. 


Формы 


В этом разделе будут исследованы возможности применения форм во Еа$П 5. 
Формы состоят из двух основных частей, определяющих способ ввода и отображе- 
ния текста, а также способ передачи и приема этого текста. Что касается первой 
части формы, то здесь используется текст в виде редактируемого текстового поля, 
которое было рассмотрено в главе 11 (рис. 12.1). Поэтому далее будет рассмотрен 
способ передачи данных из НазВ (с помощью опции уапйаез действия Се ОВ. (по- 
лучить унифицированный указатель ресурсов), а также способ ввода данных (с по- 
мощью действия 1оаа\Уапаез (Загрузка переменных)). Далее рассматривается, каким 
образом осуществляется доступ к данным из текстового файла, а также поясняется, 
как осуществляется соединение со страницей на сервере. И наконец, все рассмот- 
ренное выше будет объединено вместе для кругового доступа к базе данных. 


Текст для форм 


Во Назй 5 имеются редактируемые текстовые поля типа 1прш {ехё, которые ос- 
таются в устанавливаемом по умолчанию режиме, допускающем ввод текста со сто- 
роны пользователей, а также редактируемые текстовые поля типа дупапис {ехё, до- 
пускающие динамическое обновление. Каждое редактируемое текстовое поле 
обозначается соответствующей переменной, значение которой отображается в этом 
текстовом поле. Кроме того, отображаемый в редактируемом текстовом поле текст 
может быть изменен благодаря изменению переменной, связанной с этим текстовым 
полем. Отображаемое в редактируемом текстовом поле содержимое будет изменено 
при переходе НазН к следующему кадру на временной шкале либо в том случае, если 
оно устанавливается в пределах кнопки при изменении состояния (кадра) этой кноп- 
ки. Для установки скрытых текстовых полей достаточно задать соответствующую 
переменную и не отображать ее содержимое в текстовом поле. Пример формы при- 
веден на рис. 12.2. Более подробные сведения о редактируемых текстовых полях 
приведены в главе 11. 
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а ли ли ле, 


Тех орон 


| пруё Тех 


=, 


| мае Ипе 
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редактируемого текстового поля 


Передача переменных 


Во НазН 5 для действий Се ОВГ, [оаа Мо\уе и 1оадУапа е$ теперь имеется 
вспомогательное действие в виде дополнительной опции Уапаез (рис. 12.3). Эта оп- 
ция позволяет автоматически передавать все имеющиеся переменные, а кроме того, 
у нее имеется три следующих устанавливаемых параметра: 


е® ПопТепа (Не передавать). В этом случае переменные не передаются. 


® СЕТ (Получить). В этом случае переменные присоединяются к концу ОКГ. 
При этом серверы накладывают ограничение на размер строки, которая мо- 
жет быть обработана данным способом. 


® РО5Т (Отправить). В этом случае переменные передаются в отдельном заго- 
ловке наряду с ОВГ. Этот способ позволяет передавать строки намного боль- 
шей длины. 


| Вас Ас  — |. сов, ["усате Ива"). 
г _Аецоп$ 


“Орех 


РИСУНОК 12.3. 


Опция Гама $ и ее 
параметры 


Зепд измд бЕТ 
С НИ | 


Если указаны параметры СЕТ и РОЗТ, тогда Е1азП отправит все переменные, 
имеющиеся на временной шкале. При этом будет передана любая переменная, ко- 
торая связана с временной шкалой передачи (временной шкалой клипа или основ- 
ной временной шкалой) и у которой имеется определенное значение (независимо от 
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наличия текста в текстовом поле). Имя переменной присваивается всему тексту в 
текстовом поле. Если в текстовом поле введен текст, тогда указанная переменная 
становится активной, даже если к ней не было обращения в сценарии. 

Переменные, которые существуют на других временных шкалах, передаваться не 
будут. Допустим, например, что в клипе имеется действие Се ОВГ с выбранным 
параметром СЕТ опции Уапаез. В этом случае будут переданы только переменные, 
которые имеются в данном клипе. Ни одна из переменных, заданных на основной 
временной шкале или других в клипах, передана не будет, даже если их содержи- 
мое видно в текстовом поле. 


Загрузка переменных 


Действие 1оа4Уапа ез, которое дополняет действие Гоа Моме, позволяет Р\азН 
считывать надлежащим образом отформатированные данные из текстового файла 
либо текст, сформированный сценарием на сервере, в частности сценарием СОТ, 
либо на АЗР-странице сервера. Например, если пользователь инициализирует фор- 
му заказа, тогда, возможно, потребуется экран подтверждения, на котором отобра- 
жается номер заказа, полученный из файла на удаленном сервере (рис. 12.4). 


НЫ 


РИСУНОК 12.4. 
Загрузка переменных 


из текста или файла 
в коде АСИ 


= 


Ргореце$; 
ОЫесз 


При выполнении действия 1оад\УапаМе$ текст в ОВГ должен находиться в стан- 
дартном формате М1МЕ: аррйсайбоп/х-уууу-игГогтепсоде@ (это стандартный формат, 
используемый в сценариях СС]). При этом может быть указано любое число пере- 
менных. Например, следующий оператор определяет несколько переменных: 


сотрапу=Е1азВСепега1 &пате=Уовп+Сго$еаа&с1у=ВоскуУ111е&зЕабе=мр 


Как можно заметить, переменная и ее значение связаны знаком равенства (=), 
а пары переменных разделяются знаком амперсанда (&). После ввода значений пе- 
ременных не следует нажимать клавишу возврата каретки, ибо в противном случае 
знаки возврата каретки будут рассматриваться в виде части указанных значений. 
Знаки возврата каретки не только отображаются в текстовых полях, но и могут при- 
вести к непредсказуемым результатам при вычислении значений переменных. 


Доступ к данным из текстового файла 


Для доступа к данным из текстового файла требуется выполнить небольшую про- 
цедуру, состоящую из следующих трех пунктов: 
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1. Создайте новый Н!азВ-фильм с двумя текстовыми полями, имеющими наимено- 
вания {ех( | и тех. 


2. Разместите кнопку в кадре | и присвойте ей следующее действие: 


оп (ргез$) { 
1оа4Уаг1аЪЬ1е$ ("Еезе.%х&",0); 


} 
3. Опубликуйте фильм. Создайте в том же каталоге, в котором был опубликован 
фильм, текстовый файл с именем 15.4 и следующим содержимым: 


ф$ех*1=Форп&$ех®2=Е]1]азр+Сеп&га1 


А теперь следует открыть страницу в браузере (при желании можно воспользо- 
ваться и опцией Рин Ргеме\м). Текстовые поля будут пусты, либо они будут со- 
держать текст, который был введен в текстовых полях при их создании. Если щел- 
кнуть на соответствующей кнопке, тогда можно увидеть, что текст из текстового 
файла передан во [азВ и отображается в текстовых полях. 

Чтобы передать переменные из НазН, потребуется определенного рода сценарий 
для получения результата выполнения действия 1оа4\Уапа ез. В качестве такого сце- 
нария может служить практически любой вид сценария на сервере. 


Доступ к страницам на сервере 


НазН 5 позволяет считывать информацию из внешних источников данных дву- 
мя способами. Один из них состоит в статическом считывании данных во Н1азИ из 
файла в коде АЗСП. А другой состоит в динамическом считывании данных во Е|азВ 
из внешнего источника данных через посредника, который соединяет НазП-фильм 
с источником данных. В качестве такого посредника служит сценарий на сервере 
(например, сценарий СОТ, АЗР или практически любая другая страница на серве- 
ре). Таким образом, этот сценарий может манипулировать данными или даже осу- 
ществлять соединение с базой данных. В этом случае Назй позволяет принимать ин- 
формацию с помощью действия 1оа4УапаЫез. 


Круговой доступ к базам данных 


Во Назй 5 данные можно передавать и принимать из динамической страницы на 
сервере, используя действие |оад\Уапа е$ с установленным значением 5епа и$11 
РОЗТ опции УапаЫез, как показано на рис. 12.5. Например, приведенный ниже опе- 
ратор позволяет передать все переменные из текущей временной шкалы (клипа или 
основной временной шкалы), применяя способ РОЗТ к файлу раз$\ог4.сР1. При этом 
Назй будет принимать данные, которые в этом файле имеются либо появятся при 
выполнении данной страницы. В отличие от текстового файла, страница на серве- 
ре написана динамически и ее содержимое может быть основано на переданных ей 
данных. 


1оа4Уаг1аЪ1ез ("Вер : //Е1азВВ1Ъ1е. сот/раззмога.с91", 0, РОЗТ); 
Ниже приведен ряд моментов, которые следует при этом иметь в виду: 


® Следует убедиться в том, что в опции Уапаез установлен параметр РО$Т или 
СЕТ в зависимости от потребностей конкретного сценария. 
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РИСУНОК 12.5. 
Круговой доступ с 
одновременной 
загрузкой и передачей 
переменных 


® Следует непременно обеспечить требуемый уровень или место назначения для 
обратной передачи переменных во ЕазВ. Устанавливаемый по умолчанию во 
НазН первый уровень редко является приемлемым. Если требуется, чтобы пере- 
менные были направлены на временную шкалу исходного фильма, тогда можно 
ввести нулевой уровень в поле [леуе| приведенного выше диалогового окна. 


® Если уже имеются такие приложения, как сценарий СОТ, тогда необходимо 
воспользоваться тем же самым адресом ЧВГ, который обычно применяется 
для доступа из НТМГ-страницы. 


® Необходимо создать проверочную переменную для определения момента по- 
лучения данных от сервера. 


® Во НазП следует создать цикл проверки значения проверочной переменной 
для определения момента приема данных от сервера. 


Здесь не имеет смысла рассматривать создание соответствующего сценария для 
страницы на сервере, поскольку это зависит от конкретного языка (Рей, АЗР, РНР, 
Со!4 Ризюп и т.д.), программного обеспечения У/еБ-сервера, операционной систе- 
мы и конкретного приложения (базы данных, почтового сервера и т.д.), с которым 
должен осуществлять соединение данный сценарий. Подробные сведения о соеди- 
нении Н/азН со сценариями, написанными на указанных языках, можно найти в раз- 
деле тетбегз сайта НазВ В1Ые.сот (\уму.На$ВВШе.сот/тетрег$ /ОабаБа$е/). 


Взаимодействие со сценариями 


Существует три следующих основных метода передачи команд сценариям из 
Назв: 


® С помошью действия Е$ Соттапа 
® С помощью метода Лауабспире Ргоосо] 
® С помощью скрытого кадра или страницы на сервере 


Только действие Е$ Соттапд допускает прямое двустороннее взаимодействие 
между НЛазП и сценарием. А метод скрытого кадра является единственным рабочим 
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методом для всех поддерживающих Е]а5Й браузеров. В табл. 12.2 показано, какие 
именно методы являются рабочими для конкретных браузеров. 


Таблица 12.1. Возможности браузеров в отношении передачи команд из На5Н 


Браузер и Используемый Метол Используемые во На5В 
платформа в НТМЕ метод ]Дауа5сирЕРгоюсо! методы с применением 
Сеё Ц действия Е5 Соттапа 


Меб5саре 3+ 


М/т 95/98 Да Да Да 
Ро\иег Мас Да Да Да 
Мас 68К Да Да Нет 
\М/т 3.1 Да Да Нет 


И\(егпеё Ехргег 


1ЕЗ \М/Ит 95И/МТ Да Нет и с ошибками Да 
Е4 \М/т 95/98 /МТ Да Да Да 
ЕЗ+ \М/т 3.1 Да Нет Нет 
|Е3 Мас Да Нет Нет 
[Е4.О0х Мас Да Да Нет 
Е4.5 Мас Да Нет Нет 


Метод ]ауа$сирЕ:Рго*осо 


Метод взаимодействия Лауа$стре:Ргоюсо! является простым методом передачи 
команд из На$И в среду сценариев. Однако он пригоден далеко не для всех совме- 
стимых с НазН браузеров, а в браузерах Пиегпе!г Ехр]огег 3 он выдает сообщение об 
ошибке. 

Синтаксис этого метода довольно прост. Он состоит из фразы "]ауазсире", пос- 
ле которой следуют двоеточие и вызываемая функция Лауазсирь как показано на 
рис. 12.6. Полученный таким образом оператор размещается в окне ЧВГ действия 
Се ОВГ. Например, приведенный ниже оператор вызывает функцию Ореп\/Ит9до\ 
в сценарии Гауазспре, которая может открыть всплывающее окно: 


Зауа$сг1р®:ОрепИ1паом () 


Оператор ЛГауаспрЕ: Ргоюсо] может быть также размещен в окне Соттапа дей- 
ствия [5 Соттапа, однако этот оператор не заменяет действие Е$ Сотитапа. 


Метод скрытого кадра 


В методе скрытого кадра также используется действие Се ОВГ, однако в дан- 
ном случае новая НТМГ-страница размещается в скрытом кадре. После этого дан- 
ная страница может выполнить любой размещенный на ней код НТМЕ. или сцена- 
рий. Этот метод был использован на созданной автором этих строк рождественской 
странице 1997 года для воспроизведения и остановки М1П]-музыки. Эту страницу 
можно найти по адресу ммм.На$ВСепёга1.сот/Тесй/хта$/. 
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Вазк Асфоп; 
я Аеноп$ 


я Орегаког$ 


Еупецой$ 


РИСУНОК 12.6. 
Протокол Лауа5 стр! 


Разновидностью этого метода является вызов страницы на сервере с последую- 
щим выполнением или вызовом этой страницей конкретного сценария. 


Действие Е Соттап4 и язык ]ауазсир 


Действие Е5 Соттапа является механизмом, который допускает двустороннее 
взаимодействие между ЕазН и средой сценариев. На самом деле действие Е$ 
Соттапа состоит из следующих трех основных частей: 


е® Методы Назй, допускающие взаимодействие сценариев с Р1азВ. 
® Свойства Назй, возвращающие в сценарий значения состояния НазП. 


® Действия Ех Соттапа, передающие команды из Еазй в среду сценариев. 
(Кроме того, по имени этих действий названа данная группа методов.) 


Браузеры могут взаимодействовать с ЕТазН только с помощью 32-разрядной реа- 
лизации сценария ГлуеСоппес( или АсиуеХ. Для функционирования действий Е5 
Сотитап4 с ними должны быть совместимы языки Лауа$спрЕ и Лауа, используемые 
в браузерах Меёсаре. В браузере Пиегпе Ехр]огег должен быть установлен элемент 
управления АсиуеХ для ЕазН (а не подключаемый модуль), а соответствующие сце- 
нарии АсйуеХ должны быть совместимы с РазВ. Действия Е5 Соттапа несовмес- 
тимы с браузерами Пиегпеё Ехр]огег для Масицо$Н или Мебсаре для Ут 3.х и Мас 
68К. Ничего неизвестно и о каких-либо других типах браузеров или платформ, ра- 
ботающих с действиями Е5 Соттапа. (Более подробные сведения о совместимос- 
ти браузеров с действием Е$ Соттапа приведены в табл. 12.1.) 


Действия Е5 Соттапа для автономных воспроизводящих и 
проекционных средств НазИ 


Существует шесть действий Е$ Соттапа, которые применяются для управления 
Назв-фильмами во время их воспроизведения в автономном воспроизводящем или 
проекционном средстве ЕР1азВ (рис. 12.7). Эти действия не следует применять во 
Н/азН-файле, который предназначен для использования в браузере. К ним относят- 
ся следующие действия: 


Фе ОШ 


е ЕКиПЗсгееп 
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е АПо\осае 
е ЗПо\Мепи 


® Ехес 
® ТгарАПКеу$ 


Гиате Аснопз 


о 


о сотатаи9 ("бд 5сте 


РИСУНОК 12.7. 
Автономные действия 
5 Соттапа 


Для каждого действия Е$ Сотитапа в таблицах 12.2-12.7 приведены типы команд 
(свойство, метод или событие НазН), версии Н]азй, с которыми они могут быть ис- 
пользованы, а также значения и типы параметров, применяемые в каждой коман- 
де, соответствующей каждому такому действию. 

В столбце "Параметр (Значение)" табл. 12.6 звездочкой отмечено, что парамет- 
рам свойств присвоены соответствующие номера, которые приведены в табл. 9.3. 


Таблица 12.2. Специальные действия Е$ Соттапд для автономных воспроизводящих 
и проекционных средств 


Функции Метод Свойство События Подключаемый АсНуеХ Параметр Параметр 
(Тип) модуль Н/абВ для На$р (Значение) (Тип) 
Оч Для автономных воспроизводящих - - 


и проекционных средств 


РиЙ$ сгееп - - Тгие/Ра!5е 
АПо\му5сае - - Тгие/Ра!е 
ЗВо\ми/Мепи - - Тгие/Ра!5е 
Ехес - - НеРаЙ 

ТгарАКеу$ - - Тгие/Ра![5е 


Таблица 12.3. Действия Е$ Соттап@ для обычных методов Раз 


Функиии Метол Свойство События Подключаемый АсНуеХ Параметр Параметр 
(Тип) модуль НазВ для Назр (Значение) (Тип) 

Рау Да 2, 3, 4 2, 3, 4 

З+орР!ау Да 2, 3, 4 2, 3, 4 

5$+ор Да - Зи 4 


13 0-223 
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Таблица 12.3. (окончание) 


Функиии 


Метод Свойство События Подключаемый АсйуеХ Параметр Параметр 


(Тип) модуль Назй — для Набр (Значение) (Тип) 
Со{юРгате Да 2, 3, 4 2, 34 НатеМмит Целое 
значение 
Ре\мита Да 2, 3, 2, 3, 4 
$е1ЛоопКес+ Да 2, 3, 2, 3, 4 Влево, Целые 
вверх, значения 
вправо, 
вниз 
ДГоот Да 2, 3, 2, 3, 4 Проценты Целое 
значение 
Рап Да 2, 3, 2, 3,4 Режимх‚,у Целые 
значения 
То+аРгате$ Целое 2, 3, 2, 3, 4  1юаЕРгате$ 
значение 
Регсеп?Ргате$ Целое 2, 3, 2, 3, 4 Проценты 
значение 
|5Раута Тгие/Ра([5е 2, 3, 2 
15Р1аута Да Тгие/Ра[5е - Зи4 Тгие/Ра|5е 
НазК\Уег$юоп Целое Зи 4 Зи 4 
значение 
Таблица 12.4. Действия Е$ Соттап@ для событий 
Функиии Метод Свойство События Подключаемый АсНуеХ Параметр Параметр 
(Тип) модуль Назр — для НазВ (Значение) (Тип) 
Оп Ргодге$$ 2, 3, 4 2, 3, 4 Проценты Целое 
значение 
ОпКеа4ау 2, 3, 4 2, 34 Состояние Целое 
значение 
Р5 Соттапа 2, 3, 4 2, 3, 4 Командаи Строки 


аргументы 


Таблица 12.5. Действия Е5 Соттапа, предназначенные для действия Те! Тагде{ 


Функиии 


Гоа Моме Да 


ТСо\фоЁгате Да 


ТСо1оЁаЬе! Да 


(Тип) 


Метол Свойство События Подключаемый 
модуль Е/а5В 


Зи4 


АсНнуехХ 
для НазВ 


Зи 4 


Параметр Параметр 
(Значение) (Тип) 


Уровень, Целое 


РЕ значение, 
строка 
Место Строка, 


назначения, целое 
ГатеМит значение 


Место Строка 
назначения, 
метка 
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Функиии Метод Свойство События Подключаемый АсНуеХ Параметр Параметр 
(Тип) модуль Нар — для Назй (Значение) (Тип) 
Тр|ау Да Зи 4 Зи 4 Место Строка 
назначения 
Т$4+орР!ау Да Зи4 Зи 4 Место Строка 
назначения 
ТСштепт{Егате Целое Зи 4 Зи 4 Место Строка 
значение назначения 
ТСиггеп1аБе! Строка Зи4 Зи4 Место Строка 
назначения 


Таблица 12.6. Действия Е5 Соттапд для переменных, вызовов и свойств клипов во На$П 


Функиии Метод Свойство События Подключаемый АсйуеХ Параметр Параметр 
(Тип) модуль Е/азВ — для Назр (Значение) (Тип) 

5е{ Мапа е Да 4 4 Имя Строка, 
перемен- строка 
ной, зна- 
чение 

Се{Уамае Да 4 4 Имя Строка 
переменной 

ТСе1Ргорему Да 4 4 Место Строка, 

А$Митьег назначения, целое 
номер значение 
свойства “ 

ТСа!Ргате Да 4 4 Место Строка, 
назначения, номер 
метка кадра 

ТСаШаБе!| Да 4 4 Место Строка, 
назначения, строка 
метка 

Т5$е+Ргорефу Да 4 4 Место Строка, 
назначения, целое 
номер значение, 
свойства ”, строка 
значение 

ТСе+Ргорефу Да 4 4 Место Строка, 
назначения, целое 
номер значение 
свойства * 


Таблица 12.7. Действия Е5 Соттап@ только для АсЧ\уеХ 


Функции. Метол Свойство События Полключаемый АсйуеХ Параметр Параметр 
(Тип) модуль Назр — для Науф (Значение) (Тип) 

Рог\гага Да - 2, 3, 4 

ВасКк Да - 2, 3, 4 


Кеаду5+а+е Целое значение - 23,4 0,12, 3,4 
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Таблица 12.7. (окончание) 


Функиии Метод Свойство События Подключаемый АсНуеХ Параметр Параметр 
(Тип) молуль Е/азв — для Назр (Значение) (Тип) 
РгатеМит Да Целое значение - 2, 3, 4 Нате\мит Строка 
Раута Да Тгие/Ра[<е - 2, 3,4  Тие/Рабе 
ОцаНМу Да Целое значение - 2,34 012,3 Целое 
значение 
$саеМо4е Да Целое значение - 2,34 0,1, 2 Целое 
значение 
А!опМоае Да Да - 2, 3,4 +1, +2, Целое 
+3, +4 значение 
ВасКагоип@ Да Целое значение - 2, 3,4 соо’Мит Целое 
Со ог значение 
Еоор Да Тгие/Ра|5е - 2, 3, 4 Тгие/Рабе 
Моме Да Строка - ЦВЕ Строка 


Ниже приведен перечень недокументированных действий Е5 Сотитапа: 
® ЕгатеГоадед 
® СигегЕгате 


е Се\/Итдом 


® 15АсЦуе 
® аегоу 
е Ш 

е реРеег 
е Ума 

е® ПОПКА! 
е пОоШу 

® (0О5(Р 
е ебца[$ 


е ПазиСоде 
® 26е(С]а$$ 


ХМЕ и Нап 


Язык ХМЕ (Ежеп$1е МагКкир Гапгиаре — расширяемый язык На5й 5 
описания документов) постепенно становится стандартом на обмен 
структурированными данными в приложениях для И\егпе. Во Н1азВ 5 имеется воз- 
можность объединить данные с теми серверами, на которых технология ХМЕЁ при- 
меняется для создания таких сложных приложений, как система ведения разговоров 
или брокерская система. | 


Новое во 
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Как и в НТМГ, для разметки документа или указания основного текста в ХМЕ 
могут быть использованы теги. Если в НТМЕ предопределенные теги могут быть ис- 
пользованы для указания способа отображения текста в \!еБ-браузере (например, тег 
<6> указывает на то, что текст должен быть выделен полужирным), то в ХМЕ 
определяются теги, которые указывают тип фрагмента данных (например, 
<разз\мога>\Уегу$есге(< /ра$з\ога>). В ХМЕ структура информации отделена от спо- 
соба ее отображения. Это дает возможность многократно использовать один и тот 
же документ ХМЕ в разных средах. 

Каждый тег ХМЕ называется узлом или элементом. Каждый узел имеет свой тип 
(например, одиночный элемент ХМЕ или узел, состоящий из трех фрагментов тек- 
ста), а кроме того, у каждого элемента могут быть собственные атрибуты. Один узел, 
вложенный в другой, называется порожденным узлом или сиИаМоде. Такая иерар- 
хическая древовидная структура узлов называется объектной моделью документа ХМЕ 
(ХМЕ БОМ) подобно объектной модели документа ТауазсирЕ РОМ, которая состав- 
ляет структуру элементов \!еб-браузера. 

В приведенном ниже примере <РОКТЕОШО> является родительским узлом без 
атрибутов, причем у него имеется порожденный узел <НОЕОПМО> с атрибутами 
эУМВОЕГ, ОТУ, РКСЕ и УАГОЕ: 


<РОВТРОБЬТО> 
<НОГОТМС ЗУМВОГ="ВТСН" 
ОТУ="75" 
РАТСЕ="245.50" 
УАГОЕ="18412.50" /> 
</РОВБТЕОЬТО> 


Во Наз$й 5 имеется возможность передавать и загружать из сервера данные ХМ! 
с помощью предопределенных объектов ХМЕ или ХМЕбосКе, а кроме того, мето- 
ды предопределенного объекта ХМЕ позволяют организовать структуру данных 
ХМЕ. В связи с тем что объект ХМ. уже вкратце рассматривался в главе 9, ниже 
речь пойдет о применении объекта ХМГосКеЕ для обмена с сервером данными 
ХМЕ. 

Предопределенный объект ХМЕЗосКеЕ позволяет открывать постоянное соедине- 
ние с сервером с помощью сокета (зоске), или прикладного программного интер- 
фейса, обеспечивающего взаимодействие между процессами в сети, в данном слу- 
чае между клиентом и сервером. Подобное соединение дает серверу возможность 
вывести информацию для клиента, как только эта информация окажется доступной. 
Без постоянного соединения серверу приходится ожидать запроса по протоколу 
НТГР. Такое открытое соединение устраняет возможные задержки при обмене ин- 
формацией и обычно используется в таких приложениях реального времени, как си- 
стемы ведения разговоров. В этом случае данные передаются через организованное 
с помощью сокета соединение в виде одной строки, причем они должны быть орга- 
низованы в формате ХМЕ. Как уже упоминалось выше, для организации структу- 
ры данных ХМЕ может быть использован предопределенный объект ХМЕ. 

Для установления организованного с помощью сокета соединения необходимо 
создать серверное приложение, которое будет ожидать запрос на подобное соедине- 
ние и посылать ответ НазН-фильму. Такое серверное приложение может быть напи- 
сано на любом приемлемом языке программирования, в частности, на Уауа. 
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Для передачи данных ХМИ. на сервер, а также из сервера через организованное 
с помощью сокета соединение могут быть использованы методы соппесё и 5еп4 
объекта ХМЕЗоске. При этом метод соппес( устанавливает организованное с помо- 
щью сокета соединение с соответствующим портом \е-сервера, а метод $еп@ пе- 
редает объект ХМЕ серверу, указанному в данном соединении. 

При вызове метода соппес! объекта ХМ[5оске средство воспроизведения Н]азН 
Р1ауег открывает соединение с сервером по протоколу ТСР/[Р и поддерживает это 
соединение открытым до тех пор, пока не произойдет одно из следующих событий: 


е Вызов метода с1о5е объекта ХМГЗосКе. 

® Отсутствие каких-либо ссылок на объект ХМЕЗоске. 

® Прекращение работы средства воспроизведения Е1азН Р1аует. 

® Нарушение соединения (например, в результате отключения модема). 


В приведенном ниже примере устанавливается соединение, организованное с 
помощью сокета ХМГ, и передаются данные из объекта тухХМЕ типа ХМЕ. Для по- 
лучения правильного представления о действии данного сценария в этом примере 
приведены комментарии, начинающиеся со знаков //: 


// создать новый объект ХМТбоскКе®е 
зоскК = пем ХМЬбосКэ&(); 


// вызвать его метод соппесё для установления соединения с портом 1024 
// сервера по заданному ОВЬ 
зосК .соппесе ("ВЕЕр://мми.музегуег.сом", 1024); 


// определить функцию, которая назначается для объекта зоскК и 
// обрабатывает ответ сервера. Если соединение будет установлено 
// успешно, тогда передать объект мухМЬ. В противном случае вывести 
// сообщение об ошибке в текстовом поле 
Еопсеоп опбосКкСоппесЕ (зассе$$) { 
1Е (5зиссез$5) { 
зосК. зепа (мухмГ); 
} е1зе { 
п59="Ошибка при установлении соединения"+зегуегМапе ; 


} 


// назначить функцию опбоскКСоппесе для свойства опСоппес® 
5осКк.опСоппесЕ = опбоскКСоппес*; 


Программа СепегаТог и другие 
динамические серверы 


Программа Сепегаог является приложением для УМеБ-сервера, которое позволяет 
объединять шаблоны с содержимым, указанным в источнике данных. Это приложе- 
ние дает возможность создавать анимацию и интерактивное содержимое для дина- 
мических \!еб-страниц. С помошью Сепегаог можно осуществлять специальную 
настройку содержимого для отдельных пользователей и своевременно обновлять это 
содержимое. Версия Сепегаог 2 полностью совместима с Раз 5. 

Итак, Назй 5 позволяет считывать информацию из внешних источников данных 
(рис. 12.8). Это делается с помощью посреднического текстового файла или сцена- 
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рия, который соединяет Е!азВ-фильм с источником данных. А с помощью Сепегаюг 
можно получить непосредственный доступ к источникам данных. Для этого 
Сепегаюг предоставляет все необходимые средства, причем для воздействия на ука- 
занную динамическую связь никакого сценария не требуется. 


РИСУНОК 12.3. 
Вид На5й с 
открытыми 
панелями 
Сепегаог ОБесх 
ц Сепегатог 


рвение 
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Сепегаюг можно использовать для создания содержимого самыми разными спо- 
собами: 


Создание объектов Сепегаюг, в том числе диаграмм, таблиц, списков и гра- 
фиков. Кроме того, команды Сепегаюг Зуптбо! можно применять к экземпля- 
рам символов. 


Указание переменных в образце при создании содержимого. 


Создание источников данных и назначение их для временной шкалы или кон- 
кретных объектов. 


Выбор результата, получаемого из Сепегаюг. Используя шаблоны Сепегаюог, 
можно помимо РНазН-файлов создавать файлы формата УРЕС, РМС, 
ОшсКкТите 4 или СПЕ. 


Указание параметров в области Сепегаюг свойства Риб$Н. Это дает возмож- 
ность создавать содержимое локально для проверки ошибок и внесения изме- 
нений по мере необходимости. 


После создания шаблона Сепегаюг во Е!азй 5 его можно скопировать на \У№еб-сер- 
вер наряду со связанными с ним источниками данных и содержимым внешних сред. 
Для ввода объекта Сепегаюг следует выбрать команду \Итдо\|Сепегаюг ОБес 
из программы На$В 5 и перетащить один из 17 объектов из панели Сепегаюг ОБес$ 
на сцену. При этом откроется панель Сепегаюг, предоставляющая от 3 до 32 пара- 
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метров, которые могут быть применены к указанному объекту. Панель Сепегафог 
можно также открыть для объектов Сепегаог и обычных символов, выбрав коман- 
ду \Итдо\мРапе!$|Сепегагог. 

Ниже приведены 17 объектов Сепегаюог, которые могут быть введены в презен- 
тацию, полученную во Е|азН 5: 


® Вазс Спац$ (Основные диаграммы) 

е пзец СЕ ЕШе (Вставляемый файл формата СЕ) 

ео пзец 7РЕС ЕЙе (Вставляемый файл формата /РЕС) 
® шеи зутбо!| (Вставляемый символ) 

е [п5ец Назн Моме (Вставляемый ЕазН-фильм) 

е шзец МРЗ Ее (Вставляемый звуковой файл формата МР?3) 
е шзец РМО ЕПе (Вставляемый файл формата РМО) 
® |п5ец боипа (Вставляемый звук) 

® [15$ (Список) 

® Мираре 11$ (Многостраничный список) 

® Ре Спай (Круговая диаграмма) 

® Ро (График) 

® Кадо ВиКоп (Кнопка-переключатель) 

®  эСгОШПФ [1$ (Прокручиваемый список) 

® 5оск Спа (График состояния запасов) 

® ТаЫе (Таблица) 

® Т1скег (Бегущая строка) 


Выше были вкратце рассмотрены возможности и свойства Сепега{юг. За более 
подробными сведениями о Сепегаог и других подобных программах, предоставля- 
ющих динамическое содержимое, следует обратиться на сайт НазН Сета! по адре- 
су мму.На$НСепга!.сот/Тесв/Апд/Сепегафог.Вет. 


Экспортирование в других форматах файлов 


Как уже отмечалось в начале этой книги, Н!азН вполне пригодна для экспорти- 
рования своих фильмов в более привычных форматах файлов. А теперь можно даже 
экспортировать звук, анимацию и действия в фильм формата ОишсКТите. Процесс 
экспортирования в фильм формата ОшсКТите рассматривается далее в этой главе. 

Для экспортирования фильма из НазВ выполните следующие пункты: 


1. Выберите команду ЕЙеЕхрог Мо\ще, чтобы открыть диалоговое окно Ехрой 
Мо\ме. 


2. Введите имя файла в поле ЕПе Мате. 
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3. Выберите целевой формат из списка 5ауе Аз Туре. Затем щелкните на кнопке 
ОК. При этом откроется еще одно диалоговое окно экспортирования, характер- 
ное для выбранного формата экспортирования (рис. 12.9 и 12.10). 


4. Заполните поля соответствующих параметров в этом диалоговом окне и щелк- 
ните на кнопке ОК. 


Для экспортирования неподвижного изображения выполните следующие пункты: 


1. Выберите команду ЕИеЕхрой паре, чтобы открыть диалоговое окно Ехрой 
Гпаре. 


2. Введите имя файла в поле Ее Мате. 


3. Выберите целевой формат из списка $ауе Аз Туре. Затем щелкните на кнопке 
ОК. При этом откроется еще одно диалоговое окно экспортирования, характер- 
ное для выбранного формата экспортирования (рис. 12.10). 
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4. Заполните поля соответствующих параметров в этом диалоговом окне и щелк- 
ните на кнопке ОК. 


Экспортирование фильмов 


За исключением НазН-фильмов (в том числе фильмов в форматах Еииге$ раз И и 
Сепегаог), а также фильмов в формате ОшскТите 4, экспортируемые из Н/азИ филь- 
мы не являются интерактивными. Такие неинтерактивные фильмы и последователь- 
ности кадров не экспортируются вместе с функционирующими кнопками, и в этом 
случае отображаются только первые кадры клипов. При экспортировании из Е!азВ 
неинтерактивных фильмов НазВ игнорирует выполняемые переходы (в частности, 
действия Со То), клипы (за исключением их первых кадров), а также все действия 
и сценарии, написанные на языке Асйоп5спир. При этом НазН преобразует фильм 
напрямую, следуя от начала до конца по временной шкале. 

Среди форматов неинтерактивных фильмов звук могут содержать только форма- 
ты \/тдо\5 АУ! и ОшсКТите 3, тогда как другие форматы будут игнорировать звук. 
Еще одним видеоформатом, в котором может быть представлено Разй-содержимое, 
является формат КеаазВ, однако Е1азй не экспортирует в этом формате, и поэтому 
для компоновки Кеа!НазВ-фильма необходимо применять специальные инструмен- 
тальные средства из программы Кеа1. 
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В табл. 12.8 приведены форматы (и соответствующие расширения файлов), в ко- 
торых можно выполнять экспортирование или публикацию из Е1азй, а также пока- 
зана их доступность для компьютеров, работающих под \!т90\5$, и/или компьюте- 
ров Масшо$н. 


Таблица 12.8. Форматы экспортирования фильмов 


Тип файла Расширение Публикаиия И/тдои$ Масито$В 
файла 

Последовательность изображений „а! Нет Да Да 

в формате АдоБе Шиз$гафог 

Подлежащий анимации формат СЁ . ЗН Да Да Да 

Формат АМ! .ау! Нет Да Нет 

Последовательность растровых „Ьтр Нет Да Нет 

изображений 

Последовательность изображений в „ах Нет Да Да 

формате ОХЕ 

Последовательность изображений в „ет Нет Да Нет 


формате ЕМЕ 


Последовательность изображений в .ер$ Нет Да Да 
формате ЕР 3 

Наз\-фильм $ Да Да Да 
Проектор Раз$И для М/тдо\и$ .ехе Да Да Да 
Проектор Раз для Масто$В „Бах Да Нет Да 
Фильм в формате Рииге$р!а$В .$р! Нет Да Да 
Шаблон Сепегафог .$М Да Да Да 
Последовательность изображений в „ЧН Нет Да Да 
формате СЕ 

Последовательность изображений в „рп Нет Да Да 


формате РМС 


Фильм в формате ОщсКТИите „ОУ Да Да в Да 
версии 4.0 


Для экспортирования изображения во Р]азВ используется первый кадр фильма, 
если при этом не введена метка #5МаИс в кадре, который требуется для вывода изоб- 
ражения. Если выбрать команду Ехро[ таре, а затем выбрать опцию НазВ, тогда 
будет получено изображение однокадрового НазВ-фильма. Соответствующие форма- 
ты приведены в табл. 12.9. 


Таблица 12.9. Форматы экспортирования изображений и звука 


Тип файла Расширение Публикаиия У/таом5$ Масио5$В 
файла 
АдоБе Шаз4гаюог | „а! Нет Да Да 


АщоСАО ОХЕ „СХ Нет Да Да 
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Тип файла Расширение Публиканиия И/тадом$ Масйтобй 
файла 
ВН—Нтар „Бтр Нет Да Нет 
Епрапседа Ме{аЙе .ет+ Нет Да Нет 
ЕР 3 | .ер$ Нет Да Да 
Изображение в формате РазН Р!ауег .„5\м Нет Да Да 
Изображение в формате РЕщиге$р!а$И .5р! Нет Да Да 
Изображение шаблона Сепегафог .$ М Нет Да Да 
Изображение в формате СЕ . ЗН Да Да Да 
Изображение в формате /РЕС ра Да Да Да 
Изображение в формате РСТ „рис Нет Нет Да 
Изображение в формате РМС „Рпч Да Да Да 
Звук в формате М/АУ „.угау Нет Да Нет 
\М/Утао\м$ Мефа Не „ми Нет Да Нет 


Векторная графика 


Если требуется векторная графика, тогда она экспортируется в формате Адобе 
Шозкгаюг (.2а1). При этом необходимо иметь в виду следующее обстоятельство: если 
изображение содержит шрифты, которые требуется сохранить, тогда его надежнее 
всего открыть в программе ЕгееНапа. При открытии во ЕгееНапа 9 файла, содержа- 
щего шрифты, эта программа извещает о том, что используемые шрифты отсутству- 
ют, а также предоставляет возможность их заменить. Она сделает это, даже несмотря 
на то, что указанные шрифты на самом деле установлены в системе. В этом случае 
необходимо выбрать опцию Кер|асе из диалогового окна М15$тё ЕКог$ (Отсутству- 
ющие шрифты) и выполнить прокрутку списка установленных шрифтов. Затем сле- 
дует выбрать используемый шрифт. После того как ЕгееНап4 завершит открытие 
файла, используемые шрифты будут отображаться в качестве редактируемых. В про- 
грамме Шиягаюг шрифты открываются с правильным наименованием шрифта, ря- 
дом с которым находится звездочка, однако если указанные шрифты недоступны, 
тогда они не отображаются в качестве правильных шрифтов. 


Растры 


Если в файл необходимо вывести растр, то в этом случае важно определить раз- 
решение в точках на дюйм (4р!) для получения окончательного изобразительного 
оригинала. При этом вполне подойдет устанавливаемое для печати стандартное раз- 
решение в 300 точек на дюйм. При условии, что установлено указанное выше раз- 
решение, процедура вывода растра будет следующей: | 


1. Выберите кадр, который требуется в качестве изображения. (В данном примере 
использован кадр 10.) 


2. Введите метку #5айс в поле Габе] кадра 10. 


3. Выберите команду ЕЙеЕхрой Ппаре. 


3 0 6 Часть Ш. Анимация 


4. 
5. 


РИСУНОК 12.11. 


Ехро" Вйтар 


6. 


10. 


Выберите тип файла „6 тр. 


Введите имя файла и щелкните на кнопке 5ауе. При этом появится диалоговое 
окно Ехрог Витар, приведенное на рис. 12.11. 


Диалоговое окно Чичтит |паде еа | а 


пыл [гладе Дгеа ^^^ 
Ч Воситей! 5 Ре 


Оставьте без изменения параметры Оиптепз1оп$ и введите значение 300 в поле 
КезомНоп. 


‚ В списке шс]а4е имеется два следующих варианта выбора: Мтитит |тазе Агеа 


(Минимальная площадь изображения) и ЕиЙ Роситепе $17е (Полный размер до- 
кумента). Если во ЕазН-кадре имеется изобразительный оригинал, который на- 
ходится вне полотна сцены, и при этом выбран вариант Мтипит |тазе Агеа, 
тогда этот изобразительный оригинал будет включен в окончательное растровое 
изображение, а размер изображения окажется больше, чем у полотна. Если же 
изобразительный оригинал занимает лишь часть полотна, тогда окончательное 
растровое изображение будет меньше полотна. А если выбрать вариант Ри 
ПоситепЕ $17е, то размер окончательного растрового изображения будет таким 
же, как и у полотна, и Назй проигнорирует изобразительный оригинал, распо- 
ложенный вне полотна. 


Чтобы увидеть, каким образом указанные выше варианты выбора оказывают вли- 
яние на окончательный результат, достаточно обратить внимание на содержимое 
полей Риптепуоп$ при переходе от варианта Ки РоситепЕ $12е к варианту 
Мшипит Пларе Агеа. 


. В большинстве случаев флажок 5тоо должен быть установлен. Если же он не 


установлен, тогда края форм окажутся неровными, а градиенты будут проявлять 
сильную полосатость. 


‚ В качестве значения параметра Со]ог Рер Ш (Цветовая глубина) выберите 24-раз- 


рядный цвет. 


Щелкните на кнопке ОК, и тогда растровое изображение будет готово к экспор- 
тированию для печати с высоким разрешением. 


Фильмы формата ОшскТте 4 и Нап 


Фильмы формата Ош!сКТите могут быть экспортированы во ЕИазН 5 с целью вве- 


сти слой НазН в анимацию формата ОшскТите с последующим экспортированием 
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полученного результата обратно в фильм формата ОшскТ!ите 4 (тоу) (рис. 12.12). 
Фильм формата О1скКТипе или любого другого формата нельзя экспортировать в 
присущем для Назй формате Э\!Е. Если требуется получить фрагмент фильма во 
Назй, тогда его придется импортировать в виде ряда растровых изображений, а за- 
тем отобразить его кадр за кадром. В настоящее время в фильм формата ОшскТите 
4 может быть введено только содержимое, полученное в версии На$В 3 и выше. 


ме : и 


О 


ИСУНОК 12.12. Фильм формата ОшскТ!'те во Назй 


Ох И 


В этом разделе будет рассматриваться формат ОшсКкТите 4, однако для пользо- 
вателей систем Масищю$П имеется и другой вариант фильма — ОшсКкТите Уес, ко- 
торый представлен в неинтерактивном формате. Формат ОшскТите Мео позволя- 
ет экспортировать фильм в формате ОшскТите 3, когда все изображения 
преобразованы в растровые. 

Когда фильм формата ОшскТите импортируется во Н!азП, файл этого фильма не 
становится частью НазВ-файла. При создании файла формата ОшсКкТите Н/азП раз- 
мещает компонент Н\азп-фильма на одной дорожке, а любые фильмы формата 
ОшскПте — на отдельных дорожках. Компонент ЕНазВ-фильма в файле формата 
ОшскТите будет воспроизведен таким же образом, как и в формате НазВ Р]ауег, и 
сохранит при этом все свои интерактивные свойства. Фильм формата ОшскТите 
можно масштабировать, вращать и подвергать анимации во Нап, а полученные ре- 
зультаты будут наблюдаться в экспортированном файле формата ОшсКТипте 4. 

Фильм формата ОшсКТипе может быть экспортирован (с помощью команды 
РИеЕхроге Моме) или опубликован (с помощью команды ЕЙе|Риб $!) из Е1азН в 
формате ОшсКТите МОУ. Опции РибИзВ и Ехроп Оцш!сКТите в данном случае ана- 
логичны. Подробно они рассматриваются в главе 13. 

Ниже приведен ряд наиболее важных моментов, которые следует рассмотреть в 
процессе ввода Назп-содержимого в фильм формата ОшскТите 4: 
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е Для импортирования и публикации фильмов формата ОшскКТите 4 во Назй 5 
должны быть установлены средства поддержки формата ОшскКТ\те 4. 


е Фильмы формата ОшскТите не отображаются в режиме Тез Моще, хотя их 
можно применять в среде творческих работ, используя команду Р!ау Мо\ме. 


е Фильмы формата ОшскКТите не экспортируются в присущих для Н|азВ файлах 
формата З\/Е. Только во НазН 4 и 5 можно вводить На$В-содержимое в 
фильм формата ОшскТите и затем экспортировать его в формате МОУ либо 
использовать для синхронизации при подготовке Н!азп-содержимого к приме- 
нению совместно с фильмом формата ОшскТите. 


е Фильмы, загруженные с помощью действия Гоа Моме, не будут действовать 
в фильме формата ОшскТите. 


е У формата ОшскТите 4 имеются строгие временные рамки, а это означает, что 
НазВ-кадры будут пропускаться для сохранения временных характеристик 
фильма формата ОшскКТите. Во избежание пропуска кадров можно установить 
режим воспроизведения фильма Р1ау Еуегу Егате (Воспроизведение в каждом 
кадре). 


В следующем упражнении фильм формата ОшсКТите будет экспортирован во 


Назй, в него будут введены кнопки Р1ау и 5ор, а затем будет опубликован файл в 
виде фильма формата ОшскТите 4. Прежде чем приступать к выполнению этого 
упражнения, читатель должен убедиться в том, что на его компьютере установлены 
средства поддержки формата ОшсКТите 4. 


|. 
2. 


. Если средства поддержки формата ОшсКТите 4 установлены правильно, тогда 


Создайте новый Н/азВ-файл, выбрав команду РЕПе[Мем. 


Импортируйте фильм формата ОшскТите. 


можно увидеть первый кадр фильма. А теперь вводите после ключевого кадра 
пустые кадры до тех пор, пока вместо изображения фильма не появится запол- 
ненное знаками Х окно. Вернитесь назад, пока заполненное знаками Х окно не 
исчезнет, а затем удалите кадры, заполненные знаками Х. В файле затр!е.тоу 
должно быть 36 кадров. 


‚Введите новый слой. Затем введите кнопку, выбрав команду Соттоп 


|Лбгапе$Ви(опз1Аггоми ВиКоп$ и перетащив на сцену кнопку со стрелкой вправо. 
Для создания новой кнопки можно выбрать и другие кнопки. 


. Скопируйте кнопку. (Выделите кнопку и выберите команду ЕЧИСору.) 


. Переместите новую копию на место и переверните ее с помощью команды 


Мода УТ гапЮгиЕИр Ног2огиа|. 


. Щелкните на кнопке, расположенной с правой стороны, и вызовите перемеща- 


емую панель АсНоп$ с помощью команды \Мтдо\Рапе!$АсНоп$. Эта же панель 
может быть вызвана путем щелчка правой кнопкой мыши ( в \/т4о\$) или щел- 
чка при одновременном нажатии клавиши Сопио! (в МаситюзВ) на данной кноп- 
ке и выбора команды Асйоп$ из всплывающего контекстного меню. 
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8. 


9. 


10. 


П. 


12. 


13. 
14. 
15. 


16. 


Выберите кнопку со знаком плюса (+) в верхнем левом углу указанной панели, 
а затем выберите элемент Р!ау из списка Вас Асйопз. При этом должно полу- 
читься следующее: 
оп (ге1еазе) { 

Р1ау(); 
} 
Щелкните на кнопке со стрелкой влево и вновь обратитесь к перемещаемой па- 
нели Асиоп$. Выберите кнопку со знаком плюса (+) в верхнем левом углу ука- 
занной панели, а затем выберите элемент $10р из списка Ваз1с АсНоп$. При этом 
должно получиться следующее: 
оп (ге1еазе) { 

5вор(); 
} 
Введите еще один слой. Дважды щелкните на первом кадре и обратитесь к па- 
нели Асйоп$. Выберите кнопку со знаком плюса (+), а затем выберите элемент 
эор из списка Вазс Асйоп$. При этом должно получиться следующее: 


5Фор(); 


Перейдите к последнему кадру (рис. 12.13). Введите ключевой кадр (или пустой 
ключевой кадр), выделите его и вновь обратитесь к панели АсйИоп$. Выберите 
кнопку со знаком плюса (+), а затем выберите элемент 5юр из списка Ваз1с 
Асйоп$. При этом должно получиться следующее: 


5Фор(); 


РИСУНОК 12.13. Кадр 17 в среде авторских работ Е/а5й 


А теперь обозначьте полученные выше слои как "Асйоп5$", "ВиНоп$" и "ОТ Моме" 
или сходным образом. 


Выберите команду ЕЙеРьБИ$Н $е{т2$, а затем выберите закладку Еогта(. 
Выберите опцию ОшскТите Мо\ме. 


Выберите закладку ОшскТите и проанализируйте некоторые из имеющихся там 
опций. (Выбирать их в данный момент не требуется.) 


Выберите команду РиБИЗН. 
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17. Выберите команду РибШ$Н Ргеме\м для просмотра нового фильма в формате 
ОшскТите (рис. 12.14). 


18. Сохраните полученный фильм. 


В Арре2-тоу _ 


РИСУНОК 12.14. 
Завершенный фильм 
формата ОшскТте 4 
с введенным в него 
Назй-содержимым 


Таким образом, должен получиться завершенный фильм формата ОшскТ1те с 
функционирующими кнопками Р/ау и 5юр, предназначенными для управления этим 
фильмом. 


Переход к следующей теме 


В следующей главе будет рассмотрено новое во НазН свойство РибИ$И. Это свой- 
ство допускает многократную публикацию в ряде форматов файлов, а также позво- 
ляет создавать НТМГ-страницы для Назй-фильма. 


Джон Крото 


ПУБЛИКАЦИЯ И НТМЕ 


И меющееся во Е1азй свойство РиБй5й 


служит следующим двум основным иелял: 
одновременному экспортированию всего 
набора файлов завершенной продукиии и 
использованию готовых шаблонов для 
создания НТМТ-странии. В этой главе пояс- 
няется, каким образом свойство РиБИ5й 
используется для специальной настройки или 
создания собственных шаблонов. Кроме 
710г0, в этой главе рассматриваются воз- 
можности воспроизведения Е1а5й-содержимо- 
го в НТМЕ, и поясняется, каким образом 
можно убедиться в том, что сервер готов к 
работе с Е1азй-содержимым. 
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Свойство РибИ$П позволяет выполнять экспортирование одновременно в файлах 
нескольких типов. Если требуется создать один графический файл, тогда сзойства 
РибИ$Н и Ехрой справятся с этой задачей одинаково хорошо. Однако если требует- 
ся создать одновременно несколько файлов разных форматов, то в этом случае, оче- 
видно, следует выбрать свойство РибИз$П. Если же необходимо опубликовать НТМЕ- 
страницы для \№еб, то шаблоны значительно упростят эту задачу. Проведя 
незначительную подготовку и несколько видоизменив существующие шаблоны, мож- 
но получить собственную специально настроенную НТМЕ-страницу (или несколь- 
ко таких страниц), полностью подготовленных непосредственно во НазВ. При этом 
все, что обычно размещается на НТМГ-страницах, может быть введено в получен- 
ные подобным образом шаблоны. Для выбора разных шаблонов можно воспользо- 
ваться различным расположением страниц и схемами обнаружения. Шаблоны пре- 
вращают публикацию НТМГ-страниц в быстрый, безошибочный и более 
завершенный процесс, причем это можно делать непосредственно во ЕН1а$П. 


Использование свойства Ри !5$И 


С помошью команды РибБИ$Н создается документ НТМЕ на основании файла 
шаблона, в котором используются параметры, указанные в диалоговом окне РибИ$Н 
561125. Если читатель незнаком с НТМИ, тогда он может воспользоваться одним из 
готовых шаблонов, которые сопутствуют Н!азП, либо получить другие шаблоны из 
сайта компании Масготе( а или других сайтов в \"еБ. Список соответствующих сай- 
тов с шаблонами РибИ$Н имеется на сайте ЕМазВ Тесв Кезоигсез по адресу 
уулу. НазиСепга!.сот/Тесн. 


Какова судьба утилиты АНег5ПосК? 


Свойство Риб$П пришло на смену утилите АКегзПоскК и является более полезным 
и гибким, чем утилита АЁегзПоск, которая служила в качестве вспомогательного 
средства в версии Н/азВ 3. Утилита АЁегзвоск упрощала создание НТМГ-страниц 
применительно к НазН. Чтобы приспособить новые версии браузеров к НазВ, рань- 
ше приходилось видоизменять код на каждой полученной с помощью АйегзПоск 
странице. А теперь достаточно изменить лишь шаблоны, и эти изменения будут 
включены во все последующие страницы, опубликованные с помощью свойства 
Руб ИЗ. 

Вместо подлежащих анимации изображений формата СТЕ, которые требовались 
утилите АЁегзПоск во Назй 3, во НазВ 4 и 5 применяется другой метод обозначения 
кадров, используемых в статических изображениях, подлежащих анимации изобра- 
жениях и картах изображений. Для отметки кадров в требуемых кадрах на времен- 
ной шкале ЕНазН размещаются специальные метки: 


е #5айс. Этой меткой отмечаются кадры для статических изображений. 


Фе #Еи5с и #Газ$. Этими метками отмечается диапазон кадров для анимации гра- 
фики. 


® #Мар. Этой меткой отмечается кадр, предназначенный для использования в 
карте изображения. 
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Компания Масготед1а не предоставляет шаблон РиБ!$В на языке Лауа, однако его 
можно получить из других источников. В разделе тетбег$ сайта ЕН!азПВ1Ые имеет- 
ся шаблон на языке Лауа, а также многие другие шаблоны. Их можно загрузить в 
любом количестве по адресу ммм.На$йВе.сот/тетегс. 


Для размещения одной из указанных выше меток необходимо выполнить ту же 
самую процедуру, что и при вводе любой другой метки. Для этого следует пе- 
рейти к тому кадру, в котором требуется ввести метку, и вызвать перемещае- 
мую панель РЕгате (дважды щелкнув на указанном кадре), а затем ввести специ- 
альный код, в частности #$+аНс, в поле ЁаБе|, чтобы отметить кадр, который 
СЕ. 


ди 


Команда РиБ$й Ргемем 


Команда РиБ1$Н Ргеме\у весьма полезна для открытия браузера, с помощью ко- 
торого можно выполнять предварительный просмотр изображений, запуска средства 
воспроизведения фильмов в формате ОшсКТите, а также для воспроизведения с по- 
мощью соответствующего проектора (Рго]ес{ог), причем все это можно делать, не по- 
кидая Н|азВ или используя меню для открытия файла. 


Использование диалогового окна РиБ 5! 5етд$ для выбора 
форматов файлов 
Прежде чем публиковать какие-либо файлы из Еазй, необходимо выбрать соот- 


ветствующие форматы файлов, в которых требуется осуществить публикацию. Это 
делается в диалоговом окне РиБИ$И 5е 125 следующим образом: 


1. Выберите команду ЕИе]РибИзН $е!12$, чтобы открыть диалоговое окно Риб1$В 
оетр5$, как показано на рис. 13.1. 


"РиБизЬ бецдз 


РИСУНОК 13.1. 
Выбор форматов 
файлов для вывода 
публикации 


2. Выберите в закладке Рогта форматы файлов, которые потребуются для теку- 
щего проекта. При выборе конкретного формата появится соответствующая зак- 
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ладка, причем для каждого формата, который выбирается для публикации, име- 
ется своя закладка. У каждого типа файла имеются свои устанавливаемые пара- 
метры, которые, возможно, придется (а возможно, и нет) настроить для фильма, 
поэтому выберите соответствующие закладки и установите необходимость вне- 
сения в них изменений. 


3. По завершении настройте устанавливаемые параметры и щелкните на кнопке ОК. 


Теперь при выборе команды ЕЦеРибИ$Н во Н\азН будут автоматически созданы 
все выбранные файлы. 

Для обновления публикуемых файлов достаточно выбрать еще раз команду 
ЕИе|Риб ИН, и тогда все выбранные файлы будут обновлены в результате выполне- 
ния одного щелчка. Указанные параметры настройки публикации сохраняются в 
рабочем файле НазН формата ЕГА, поэтому у каждого такого файла могут быть свои 
параметры настройки. При повторном использовании свойства РибИзН экспортиро- 
вание будет выполнено в тех же самых форматах файлов с использованием установ- 
ленного ранее набора параметров. 


Параметры настройки публикации во Набй 


В этом разделе описаны различные опции, используемые в процессе публикации 
Назй-фильма (рис. 13.2). Это набор различных параметров, которые вносят основ- 
ные изменения собственно во Назй-файл формата З\/Е. 


иБИзЬ бета 


РИСУНОК 13.2. 

Вид закладки Е1а5й в 
диалоговом окне 
РиБШ5й зен1иеу 


Список [оаа Огаег 


Этот список определяет визуальный порядок загрузки первого кадра фильма 
(снизу вверх (Воцот Чр) или сверху вниз (Тор Ро\п)). Эта опция используется во 
НазН для определения слоя, который появится первым после загрузки фильма. Если 
выбрать порядок загрузки ВоНйот Ур, тогда первыми появятся объекты самого ниж- 
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него уровня Е!азН-фильма, а затем по очереди будут появляться все остальные слои 
вплоть до самого верхнего слоя. Порядок загрузки оказывает влияние только на пер- 
вый кадр фильма. Во всех остальных слоях, кроме первого, все изображения появ- 
ляются вместе, а не послойно. 


Флажок бепегае 512е ВерогЕ 


Этот флажок устанавливается для создания текстового файла отчета, в котором 
отображается число байтов, используемых в различных частях фильма. Наименова- 
ние формируемого отчета аналогично наименованию экспортируемого фильма фор- 
мата э\\Е, однако у него иное расширение — .4%. 


Флажок Рго{есё гот 1тро! 


Эта опция препятствует импортированию ЕР!азй-фильма формата ЗУУЕ в редактор 
НазВ данного или любого пользователя. 


Флажок Отй Тгасе АсНоп; 


Эта опция отменяет отслеживающие действия (тасе в текущем фильме. Подобные 
действия выполняются для отслеживания переменных и поиска ошибок в сценари- 
ях, подробно рассматриваемых в главе 9. 


Флажок Бебиддтд Регтеа 


Этот флажок активизирует отладчик Ребидеег и позволяет выполнять отладку 
Назй-фильма в удаленном режиме. Если этот флажок установлен, тогда можно выб- 
рать возможность защиты файла фильма паролем. Возможности отладчика Оебиввег 
подробнее рассмотрены в главе 9. 


Поле Раубмога 


При необходимости в этом поле можно ввести пароль, чтобы воспрепятствовать 
несанкционированной отладке Назй-фильма теми пользователями, у которых нет 
для этого разрешения. Если пароль введен, тогда другие пользователи должны бу- 
дут ввести его, прежде чем смогут выполнить отладку файла данного фильма. Для 
удаления пароля достаточно очистить данное поле. 


Параметр ЛРЕб ОдиаМу 


Эта опция устанавливает степень сжатия в формате ЛРЕС для растров, в которых 
устанавливаемое по умолчанию значение данного параметра используется для сжа- 
тия данных в формате /РЕС внутри НазП. Это устанавливаемое значение использу- 
ется только для растровых изображений, если при этом выбраны также параметры 
настройки сжатия РВою Сотргез$1оп (ТРЕП) (Сжатие фотографий в формате 7РЕС) 
или [.05@ез$ Сотргезуюп (РМС/СТЕ) (Сжатие без потерь в формате РМО или С1Е). 
Для доступа к указанным параметрам настройки формата ЛРЕС следует выбрать 
окно 1[16гагу и любое растровое изображение, затем выбрать команду 
ОрНоп$РгорегИез, а после этого опцию РНою (ТРЕД) из раскрывающегося списка 
Сотргез$1оп в диалоговом окне Витар Ргорегейес. 

Параметры настройки ]РЕС ОцаШу свойства Ри Ш$Н (или Ехрог) никогда не ис- 
пользуются в изображениях, которые были импортированы в виде файлов формата 
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ТРЕС, когда файлы публикуются в формате Назй 5 Это связано с тем, что параметры 
настройки отдельных изображений в окне [л0гагу имеют приоритет над параметра- 
ми настройки свойства РибБИЗН (и Ехрок), а изображения формата /РЕС экспорти- 
руются с учетом их сжатия при импортировании. Если отключить в окне 1лбгагу ус- 
танавливаемый по умолчанию режим сжатия в формате ]РЕС, тогда откроется окно 
индивидуальных параметров настройки, которые получат приоритет над параметра- 
ми настройки в свойствах РибИ$И и Ехром. 

Чем выше качество, тем более крупными получаются файлы, тогда как при 6б0- 
лее низком качестве получаются файлы меньших размеров. Наивысшее устанавли- 
ваемое значение качества (100) обеспечивает самое высокое качество изображений 
в формате УРЕС при наименьшей степени выполняемого сжатия, однако изображе- 
ние будет при этом сжато не без потерь. Для получения изображения еще более вы- 
сокого качества необходимо перейти в окно Г46гагу и изменить тип сжатия для дан- 
ного конкретного изображения на сжатие без потерь (в формате РМС или СЁ). В 
результате такого сжатия без потерь обычно намного увеличивается размер файла. 


Параметры Аиёо 5геат и АиаГоп Еуеп{ 


Эти опции определяют стандартную скорость передачи и сжатие для экспорти- 
руемого потокового или событийного звука. Устанавливаемые при этом значения ис- 
пользуются только в том случае, если в диалоговом окне Зоипа Ргорегие$ не были 
указаны параметры настройки отдельных видов звука, либо в том случае, когда в ди- 
алоговом окне РибИ$В 5е{п2$ установлен флажок Оуеги4е Зоипа Зе пт2$ (Заменить 
параметры настройки звука). 


Флажок Оуегиае $оипа $е{ пд 


Если установлен этот флажок, тогда соответствующие параметры настройки в 
рассматриваемом диалоговом окне будут использованы вместо тех параметров, ко- 
торые определены в отдельных диалоговых окнах зоипд Ргорегиез. С помощью этой 
опции можно без труда создать две версии НазВ файлов формата УЕ: одного с бо- 
лее высокой верностью передачи звука и большим размером, а другого с более низ- 
ким качеством звука и меньшим размером. 


Список Уегяоп 


В этом списке указывается версия ЕазЙ, которая будет использована при публи- 
кации файла в формате Н/азВ. Новые свойства версии Н1азП 5 не будут действовать, 
если фильм публикуется в формате более ранней версии данной программы. 


Параметры настройки шаблонов бепегафог 


Любой НазН-фильм может быть приспособлен для применения в качестве фай- 
ла шаблона Сепегаюг (в формате 5\УТ). Сепегаюг представляет собой серверное при- 
ложение, которое может быть использовано для снабжения текстом и даже графи- 
кой на основании шаблонов. Если приобрести Сепегаюг и установить расширения 
среды творческих работ Н/азй для Сепегаюог, тогда можно создавать файлы форма- 
та З\/Т, необходимые для динамического формирования файлов с помощью 
Сепегаог. Приведенные ниже опции имеют отношение к версии Сепегаог 2. Они 
также показаны на рис. 13.3. 
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РиБиЗВ Зещтпд$ 


РИСУНОК 13.3. 

Вид закладки 
Сепегатог в диалоговом 
окне Ри БИ5й 5еШтя5 


Поля Отепяоп$ 


Здесь устанавливаются параметры высоты (Не! и ширины (\/14А) фильма. 
Если выбрана опция МажВ Моме (В соответствии с размерами фильма), тогда в ка- 
честве этих размеров используются размеры ЕНазВ-фильма. 


Поле Васкдгоипа 


Эта опция используется для установки цвета фона во Н]азН. Устанавливаемое в 
этом поле значение заменяет цвет фона, установленный с помощью команды 
Мода уМо\ге. В связи с тем что НазИ-фильм обычно не является прозрачным, в дан- 
ном случае имеется возможность установить цвет фона, который будет виден во 
Назв-фильме. Значение этого параметра можно установить следующими тремя спо- 
собами: 


® Использовать наименование верно передаваемого в \У!еь цвета, например, 
красного, синего, зеленого или черного. 


® Использовать шестнадцатиричное значение цвета в \еб, которое начинается 
со знака #, например, #ЕЕЕ33. 


® Использовать обычное шестнадцатиричное значение. 


Кроме того, рядом с полем рассматриваемого параметра находится окно выбо- 
ра цвета, позволяющее выбрать требуемый цвет фона из стандартной палитры цве- 
тов подобно тому, как выбирается цвет заливки. После выбора требуемого цвета его 
шестнадцатиричное значение появляется в поле данного параметра. 


Поле Егате Ва 


В этом поле устанавливается частота кадров в секунду. Устанавливаемое при этом 
значение заменит значение, установленное с помощью команды МодНуМочее. 


Список [оад Огаег 


Этот список определяет визуальный порядок загрузки первого кадра фильма 
(снизу вверх (Войот Чр) или сверху вниз (Тор Оо\п)). Эта опция используется во 
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НазН для определения слоя, который появится первым после загрузки фильма. По- 
рядок загрузки оказывает влияние только на первый кадр фильма. 


Список Ба{а Епсо@тд 


Для взаимодействия Сепегаюг с внешним источником данных (в частности, с 
базой данных) необходимо установить в Сепегаюг правильный формат, чтобы этой 
программе были понятны данные, которые ей доставляются. В этом списке предо- 
ставляются следующие варианты выбора кодирования источников данных: 


е Пеий 


е® АЗСП 

е ОТЕЗ 

е 5Л5 

е ЕОС ]Р 


Фе МасКотап 


Флажок Сгеае Ежегла! Рюпё Ее; 


Если эта опция выбрана, Сепегаог создаст файлы шрифтов, которые будут бу- 
феризованы и позволяет повысить производительность при использовании несколь- 
ких шрифтов. 


Поле ЕХ{егпа! Медга 


Чтобы воспользоваться этой опцией, необходимо указать внешний шаблон 
Сепегаюг формата 5\!Т, содержащий символы, которые требуется использовать в 
данном шаблоне. При этом в текущий файл будет введена библиотека из указанного 
файла, что позволяет иметь доступ к символам в данном файле так, как будто они 
доступны в текущем файле. Если одно и то же наименование символа использует- 
ся во внешнем и в текущем файлах, тогда будет использован символ внешнего шаб- 
лона. 


Поля Рагатеегу 


Указываемые здесь параметры позволяют определить переменные вручную. 
Сепегают отображает содержимое (графику и текст) в зависимости от используемых 
шаблонов, если не предоставлены значения для соответствующих переменных. Сле- 
довательно, эти параметры оказываются особенно полезными при локальной про- 
верке шаблонов в процессе их разработки. В поле Мате вводится имя переменной, 
а соответствующее ее значение вводится в поле Уаше. 


Параметры настройки публикации в НТМЕ 


Для правильного воспроизведения НазН-фильма в \!еБ-браузере необходимо, 
чтобы он воспроизводился внутри документа НТМГ. Свойство РибзВ может сфор- 
мировать требуемый документ НТМЕ автоматически. 

На НТМЕ параметры На$й-фильма оказывают влияние различные устанавлива- 
емые значения, которые могут быть изменены в закладке НТМЕ диалогового окна 
Ри 1$В $е{ 12$, как показано на рис. 13.4. Эти изменения отражаются на публику- 
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емой НТМГ-странице в зависимости от выбранного шаблона НТМГ. При этом мож- 
но выбрать шаблоны, поставляемые вместе с НазП, хотя их, скорее всего, придется 
видоизменить либо создать такие шаблоны, которые допускают специальную на- 
стройку в соответствии в конкретными потребностями. Этот вопрос подробнее рас- 
сматривается в разделе “Создание и видоизменение шаблонов НТМГ” далее в этой 
главе. 


` РчЫЕЗЬ бецт9$ 


РИСУНОК 13.4. 

Вид закладки НТМЕ в 
диалоговом окне 
РиБИ5й 5е11т55 


На НТМГ-странице обычно требуется два полных набора параметров для снаб- 
жения необходимыми инструкциями браузеров разных типов. Для большинства па- 
раметров, вводимых в НТМГ-код, выделяется два места. Один набор параметров 
содержится в теге ОВУЕСТ и предназначен для использования в управляющем эле- 
менте АсйуеХ и версиях |щегпеё Ехр]огег для \Мт9до\‘з. А в других типах браузеров 
используется второй набор параметров, находящийся в теге ЕМВЕРО. Свойство 
РибИ$Н позволяет вводить выбранные параметры в области ОВУЕСТ и ЕМВЕШО шаб- 
лона там, где это уместно. 


Список Тетр/ае 


Этот параметр настройки используется для указания тех установленных шабло- 
нов, которые требуется использовать. В этом списке появятся все шаблоны из пап- 
ки НТМЕ, поэтому следует непременно удалить их резервные копии из данной пап- 
ки во избежание дублирования и путаницы. Для получения более полного описания 
шаблона следует щелкнуть на кнопке шЮ, расположенной справа от данного списка. 
Все исходные файлы, которые сопутствуют НазН, имеют расширение „Вит1. Если для 
файлов шаблонов требуется иное расширение, тогда необходимо просто изменить их 
расширение на более подходящее. Допустим, например, что имеется файл формата 
ЕГА с именем Мозез и выбран шаблон В!Ыеапдага, которому соответствует файл 
шаблона ЫЫе.азр, тогда вместо файла с расширением „Вит будет создан файл фор- 
мата АЗР с именем Мозез.азр. 
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Список О!теляопу 


Здесь указывается тип размера, определяющий фиксированный размер изображе- 
ния (опция Р1хе!$ или Мажсй ю Моме) либо масштабируемый размер, который мо- 
жет быть приведен в соответствие с размером окна браузера (опция Регсеп®. Если 
выбрана опция Р1хе]$, тогда конкретный размер может быть задан в полях Неве и 
УМА. Ниже приведены особенности задания размера изображения: 


® Опция Р1хе[$ позволяет задавать точный размер НазП-фильма в точках растра 
по высоте и ширине в браузере. Эти устанавливаемые значения заменят раз- 
мер фильма в точках растра, причем они отнюдь не обязательно должны со- 
ответствовать размеру сцены в среде творческих работ. ЕМазВ изменит масш- 
таб фильма в соответствии с вновь установленными его размерами. 


® Опция Регсег( позволяет задавать размеры фильма относительно окна брау- 
зера. Для масштабируемых окон обычно используются значения высоты и ши- 
рины, равные 100 процентам. Если выбрана опция Регсет, тогда для опреде- 
ления того, каким образом ЕазН-фильм будет вписываться в окно браузера, 
значение будет иметь только получающийся в итоге коэффициент пропорци- 
ональности (отношение высоты к ширине). 


е Опция Маск Мо\ме позволяет задавать размеры, аналогичные размерам сце- 
ны, которая была использована при создании Назй-фильма. 


Параметры Р/ауБаск 


В данной области имеется четыре следующих параметра Р1аубасК: Раизе4 Аг Зак 
(Пауза в начале), Гоор (Циклическое воспроизведение), О1зр1ау Мепи (Отображение 
меню) и емсе РГоп( (Машиннонезависимый шрифт). 


е Опция Раизед Аг Маг позволяет установить значение КЕАГЗЕ параметров 
РГАУ, в результате чего фильм начнется с паузы в кадре 1, которая продлится 
до тех пор, пока не начнется воспроизведение фильма. По умолчанию опция 
Раизе4 А| ап выключена. 


® Опция [оор позволяет установить значение ТКОЕ параметров ГООР, в ре- 
зультате чего при достижении последнего кадра фильма его воспроизведение 
начинается опять с кадра [. Опция [.оор устанавливается по умолчанию. 


® Опция Р!5р!ау Мепи позволяет установить значение ТКОЕ параметров 
МЕМО, в результате чего меню становится доступным для пользователей, 
когда они щелкают правой кнопкой мыши (в \/тдо\$) либо щелкают на 
фильме, удерживая нажатой клавишу Соттапа (в МаситюзВ). Опция РО1зр!ау 
Мепи устанавливается по умолчанию. 


Если щелкнуть правой кнопкой мыши (в У!11д0\$) либо щелкнуть, удерживая 
нажатой клавишу Сопо!| (в Масищюз1), в средстве воспроизведения Еазй при от- 
ключенной опции О1зр!ау Мепи, тогда доступным окажется только пункт меню 
АБош РазН. Во НазН не предоставляется возможность удалить пункт меню Абощ 
Назв. Однако программа Ргоесюг ГаипсВег (доступная по адресу му\у.топез.сот/ 
ПазВед.5Н т!) позволяет удалить пункт меню Абоцё РНа$В в версиях проекторов ЕазВ 
для \Мт9о\5. 
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Опция Оеусе Роп{ (только для \/тдо\$) позволяет установить значение 
ТКУЕ параметров РЕМ! СЕРОМТ, в результате чего на компьютере пользова- 
теля произойдет замена шрифтов на системные (сглаженные) шрифты толь- 
ко в том случае, если в системе пользователя установлены точно такие же 
шрифты. Опция Ремсе Рот отключена по умолчанию. Вряд ли имеет смысл 
использовать ее в Пщегпе. Некоторые дизайнеры, презентации которых рас- 
считаны на определенную аудиторию (в частности, во внутренней сети), 
пользуются опцией Оеумсе Еоп, потому что она допускает более резкое ото- 
бражение шрифтов. Однако добиться этого удается отнюдь не всегда, посколь- 
ку в результате установки опции Оеу!се Гоп режим отображения в разных си- 
стемах может отличаться в довольно широких пределах. Во всяком случае 
опцию Ремсе Роп( следует использовать только в том случае, если у всех 
пользователей имеются одни и те же шрифты (или начертания шрифтов), а 
Н!азВ-фильм отображается таким образом, чтобы его размер был фиксирован, 
а не изменен в соответствии с размером окна. 


Список диаМу 


В списке ОчаШу имеется шесть следующих опций: Го\, АщоГо\, Аию НП, 
Медшт, Н1еВ и Ве. 


Опция [.о\ позволяет отдать приоритет скорости над качеством воспроизве- 
дения. При этом метод сглаживания не используется. 


Опция АцюГо\ позволяет отдать приоритет прежде всего скорости воспроиз- 
ведения, однако при любом удобном случае она дает возможность переклю- 
читься в режим высококачественного воспроизведения. Воспроизведение на- 
чинается при выключенном режиме сглаживания, а затем сглаживание 
выполняется в том случае, если процессор позволяет это сделать. 


Опция Ацо ?Н позволяет отдать сначала равный приоритет скорости и ка- 
честву воспроизведения, однако при необходимости она дает возможность 
переключиться в режим низкого качества воспроизведения ради сохранения 
требуемой скорости воспроизведения. Воспроизведение начинается при вклю- 
ченном режиме сглаживания, однако если фактическая частота кадров пада- 
ет ниже указанной величины, тогда режим сглаживания отключается ради 
повышения скорости воспроизведения. 


Опция Медит обеспечивает качество, которое выше, чем при использовании 
опции [о\,, и ниже, чем при использовании опции Н!!. При этом выполня- 
ется незначительное сглаживание, однако к растрам это не относится. 


Опция Н!?В позволяет отдать приоритет качеству над скоростью воспроизве- 
дения, и поэтому сглаживание выполняется всегда. Если фильм не содержит 
анимацию, растры будут сглажены, однако при наличии анимации сглажива- 
ния растров не произойдет. Опция Н1?Н является наиболее часто используе- 
мой, а в версии ЕТазВ 5 она устанавливается по умолчанию. 


Опция Вез{ обеспечивает наивысшее качество отображения. При этом все под- 
лежит сглаживанию, в том числе и все растры. Опция Ве была доступна для 
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использования в большинстве версий Назй, однако ранее она не была как 
следует документирована. При желании опцию Ве${ можно использовать в 
версиях ЕР1а$П 2, 3, 4 или 5. 


Список ИЛпаоми Моде 


Список \УЛтдо\и Моде используется только для версии 4 или более поздних вер- 
сий браузера Ииегпе Ехр]огег для \Мт4о\з$, которые были до сих пор выпущены. А 
в тех браузерах, которые не поддерживают параметр \/МОПЕ, Назй-фильм вос- 
производится в режиме У/ПМРОУ\,, несмотря на установленные параметры. В спис- 
ке \пдо\ Моде имеются следующие три опции: 


е Опция \/тдо\ — позволяет установить значение У/ПУРО\/ параметра 
\УМОПЕ и воспроизводить Назй-фильм с помощью средства воспроизведения 
Назй Рауег в собственном прямоугольном окне внутри браузера. Эта опция 
обычно обеспечивает самую высокую эффективность анимации. 


е Опция Ораадче УМтдо\е$$ (Непрозрачный безоконный режим) — позволяет 
установить значение ОРАООЕ для параметра \УИМРО\.. При выборе этой оп- 
ции не проявляются элементы, которые находятся позади НазИ-фильмов. 


® Опция Тгапзрагепе УМпдо\е$$ (Прозрачный безоконный режим) — позволя- 
ет установить значение ТКАМ5РАКЕМТ параметра У/ПМРОУ\У.. При этом фон 
НТМГ-страницы, в которую встроен фильм, будет проявляться сквозь все 
прозрачные участки фильма. 


Список НТМЁЕ Айдптепе 


Опция РеГацй в этом списке позволяет разместить фильм по центру окна брау- 
зера и обрезать его края, если размер окна браузера меньше, чем у фильма. 

Опции ей, Кв, Тор и Войот позволяют выровнять фильм по указанному 
краю окна браузера и обрезать его при необходимости по трем остальным сторонам. 


Список $са[е 


В списке $са]е имеются следующие опции: РеГач( (5по\ АП) (Показать все по 
умолчанию), № Вог4ег (Без обрамления) и Ехасё Еи (Точное соответствие). 


е® Опция ОеГаи (ЗКо\ АП) позволяет отображать фильм в указанной области 
при сохранении исходного формата фильма. При этом искажения пропорций 
фильма не происходит, однако вокруг фильма может появиться обрамление. 
Последнее зависит от соответствия пропорций фильма окну браузера, а так- 
же от установленных параметров Н1азй А|Йгптеп (ЗАО М). 


е® Опция № Вог4ег позволяет изменить масштаб фильма таким образом, чтобы 
он вписывался в окно браузера при сохранении исходных пропорций филь- 
ма. При этом искажения пропорций фильма не происходит, однако отдель- 
ные части фильма могут быть обрезаны. 


® Опция Ехасё Ри позволяет сделать весь фильм видимым в указанной области. При 
этом никаких попыток сохранить исходные пропорции фильма не предпринима- 
ется. Если пропорции Наз$Н-фильма и окна браузера идеально не совпадают, тогда 
фильм будет растянут соответственно по горизонтали или по вертикали. 
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Параметры Назй АЙдтет 


В этом списке устанавливаются параметры выравнивания фильма (т.е. парамет- 
ры ЗАШСОМ тегов ОВЛЕСТ и ЕМВЕО). Два раскрывающихся списка (Ногой и 
\Уегиса!) определяют, каким образом фильм будет размещен в окне фильма и как он 
будет обрезан при необходимости, чтобы вписаться в это окно. 


® Из раскрывающегося списка Ноп2оща| можно выбрать опции Гей, Сепа| или 
К. 


® Из раскрывающегося списка Уегиса! можно выбрать опции Тор, Сепиа!| или 
Войот. 


Флажок $пом/ И/атттд Ме55адез 


Если эта опция выбрана, тогда У\еБ будет отображать сообщения об ошибках, 
предупреждающие о возможных конфликтах при установке параметров тегов. 


Параметры настройки публикации в формате @Е 


При экспортировании изображения ЕазП экспортирует первый кадр фильма, 
если при этом не отметить для экспортирования другой ключевой кадр, введя мет- 
ку кадра #Цайс в соответствующем кадре на временной шкале. 

При создании карты изображения ЕН/азН использует кнопки в последнем кадре 
фильма, если при этом не установить метку кадра #Мар в ключевом кадре, который 
потребуется использовать для создания карты изображения. 

При создании подлежащих анимации изображений формата СТЕ из Раз! экспор- 
тируются все кадры в текущем фильме, если при этом не указать диапазон кадров 
для экспортирования, введя метки кадров #Е и и #Га$ в соответствующих ключе- 
вых кадрах. НазП позволяет создавать подлежащие анимации изображения форма- 
та СЕ (СТЕ89а) и в то же время оптимизировать их, сохраняя только покадровые 
изменения. 

Соответствующие параметры настройки приведены в закладке СЕ диалогового 
окна РибйзИи эе@пр$ (рис. 13.5). 


РИСУНОК 13.5. 
Вид закладки СТЁЕ в 
диалоговом окне 
РиБИ5й 5ет95 
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Параметры О!теп$!оп; 


Если опция Маюкп Моме не выбрана, тогда для ввода размера экспортируемого 
изображения в точках растра можно воспользоваться полями УМА и Над. При 
этом изображение сохранит свои пропорции в указанных пределах полотна формата 
СТЕ. А если для сохранения пропорций используется пустое полотно, тогда изобра- 
жение будет отцентровано (по горизонтали или вертикали) в пределах данного до- 
полнительного пространства. 

Если же опция Масп Моме выбрана, тогда значения, введенные в полях УМА 
и Наеё\ь, отредактировать нельзя, и поэтому ЕазН создает файл формата СЕ того 
же размера, что и фильм. 


Параметры Р/ауБаск 


Для экспортирования неподвижного (однокадрового) изображения следует щел- 
кнуть на опции Уайс, а для экспортирования подлежащих анимации изображений 
формата СЕ необходимо щелкнуть на опции Апитажед. Если выбрана опция 
Апита(е4, тогда следует выбрать опцию [0ор СопИипиоч у (Непрерывное цикличес- 
кое повторение) либо ввести число циклов повторения в поле Итез, выбрав при 
этом опцию Кереаё. 


Параметры ОрНоп; 


В области Ориоп$ закладки СЕ имеется пять следующих вариантов выбора: 


® Опция Орипите Со]огз (Оптимизировать цвета) исключает ненужные цвета из 
таблицы цветов формата СЕ. 


е Опция ИиеПасе (Чередование) допускает постепенное появление экспортиру- 
емого изображения формата СТЁ в окне браузера. Чередующееся изображение 
формата СЕ дает пользователю возможность видеть вариант графического со- 
держимого с низким разрешением до полной загрузки файла этого изображе- 
ния. Чередующееся изображение формата СТЕ может быть загружено быстрее 
через низкоскоростное сетевое соединение. 


_ ПРИМЕЧАНИЕ _ 
Опцию пе асе не следует использовать при получении подлежащих анимации 
изображений формата СЕ. 


® Опция Зтоо! допускает сглаживание в экспортируемом растре. Сглаживание 
обычно приводит к получению растрового изображения более высокого каче- 
ства. 


е Опция Рирег $01495 (Смешение сплошных цветов) допускает смешение 
сплошных цветов и градиентов. Смешение цветов представляет собой метод, 
в котором небольшие точки разного цвета используются в определенном со- 
четании для приближенного получения цвета из смеси других цветов, когда 
такой цвет отсутствует. 


® Опция Кетоуе Ста епт (Удалить градиенты) преобразует все градиентные за- 
ливки в фильме в сплошные цвета, используя для этого первый цвет гради- 
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ента. Градиенты обычно увеличивают размер файла формата СТЕ и нередко 
негативно влияют на качество изображения. Поэтому выбирать первый цвет 
градиента следует самым тщательным образом во избежание неожиданных 
результатов при использовании данной опции. По умолчанию эта опция вык- 
лючена. 


Список Тгапурагет 


В этом окне можно выбрать одну из следующих опций: 


Орадие (Непрозрачное изображение) 

ТгапзрагепЕ (Прозрачное изображение) 

А!рва. В этом случае необходимо ввести пороговое значение альфа-канала в 
пределах от 0 до 255. В формате СТЕ значения ниже пороговых дают совер- 


шенно прозрачное (невидимое) изображение. А цвета со значениями выше 
пороговых останутся без изменения. 


Список ОНВег 


При смешении цветов для имитации недоступных на текущей палитре цветов 
используется смесь точек растра одного и того же цвета. В результате смешения цве- 
тов из таблиц с меньшим числом цветов могут быть получены изображения удовлет- 
ворительного качества в файлах меньшего размера. При отключенном режиме сме- 
шения цветов Н/азН заменяет цвет, который отсутствует в основной таблице цветов, 
ближайшим сплошным цветом из таблицы цветов, и в этом случае обычно получа- 
ются файлы наименьшего размера. Когда принимается решение о необходимости 
использовать метод смешения цветов, следует сравнить неизбежные при этом зат- 
раты в байтах с качеством получаемого изображения. К параметрам настройки сме- 
шения цветов относятся следующие: 


М опе. Эта опция отменяет смешение цветов. 


Огдегед (Упорядоченность). Эта опция обеспечивает хорошее качество изоб- 
ражения и минимальное увеличение размера файла. 


ПИизтоп (Рассеяние). Эта опция обеспечивает наилучшее качество изображе- 
ния и в то же время увеличивает размер файла и время обработки в большей 
степени, чем опция Огаеге4. Кроме того, эта опция позволяет работать с па- 
литрой верно передаваемых в \У№еб 216 цветов. 


Список Раейе Туре 


В списке Раеце Туре (Тип палитры) предоставляются следующие четыре опции: 
\УМеБ 216, Адариуе, У!еб Зпар Адариуе и Сизют. 


Опция \У№!еБ 216 позволяет использовать стандартную палитру верно переда- 
ваемых в \\!еБ 216 цветов. Эта палитра обеспечивает хорошее качество изоб- 
ражения и самую быструю его обработку на сервере. 


Опция Адарнуе позволяет создать уникальную таблицу цветов для конкрет- 
ного изображения формата СЕ. Такой тип палитры дает возможность добить- 
ся наиболее точной цветопередачи в изображении, однако размер получаю- 
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щегося в итоге файла оказывается больше, чем при использовании палитры 
\У!еь 216. Для сокращения размера файла формата СПЕ, созданного с исполь- 
зованием адаптивной палитры, следует воспользоваться опцией Мах Со]ог$ 
(Максимальное число цветов), которая позволяет сократить число цветов в 
палитре. 


® Опция \!еб 5пар Адариуе (Адаптивная палитра, привязываемая к \\еб) ана- 
логична опции Адариуе, за исключением того, что она позволяет преобразо- 
вать цвета ближе к 216 верно передаваемым в \№еЪ цветам. Эта опция позво- 
ляет добиться лучшей цветопередачи в изображении при его просмотре в 
системе с 256 цветами. 


е Опция Сизот позволяет определить собственную палитру, которая оптими- 
зирована для текущего изображения. Эта опция обеспечивает ту же самую 
скорость обработки, что и палитра \!еБ 216. Во НазН поддерживаются палит- 
ры, сохраненные в формате АСТ и используемые в программе Ете\уогК$, а 
также в собственном формате СТК. Кроме того, палитру можно импортиро- 
вать из файла формата С1Е. Чтобы воспользоваться этой опцией, необходи- 
мо знать, каким образом создаются и используются специально настраивае- 
мые палитры цветов. Этот вопрос подробно рассматривается в главе 5. Для 
того чтобы воспользоваться специальной палитрой цветов, следует щелкнуть 
на кнопке с многоточием ('!), расположенной справа от поля Раеце в нижней 
части рассматриваемой закладки, и выбрать требуемый файл палитры. 


Поле Мах Со/огу 


В этом поле устанавливается максимальное число цветов, которое может быть 
использовано в изображении формата СТЕ. При выборе меньшего числа цветов мо- 
жет получиться файл меньшего размера, тем не менее, это может привести к ухуд- 
шению качества или изменению изображения вследствие уменьшения числа цветов, 
доступных для построения изображения. Это поле доступно только для палитр типа 
Адарнуе и \!еб 5пар Адариуе. 


Параметры настройки публикации в формате ЛРЕб 


Изображения в формате )РЕС являются растрами, сильно сжатыми с потерями 
и обладающими 24-разрядной глубиной цвета. 

Н]азН экспортирует первый кадр фильма в виде файла формата Л/РЕС, если при 
этом с помощью метки #Зайс не отмечен другой кадр (рис. 13.6). 


Параметры О/теп;!оп5 


Если опция МасП Моще не выбрана, тогда для ввода размера экспортируемого 
изображения в точках растра можно воспользоваться полями УМА и Не. Однако 
значения в этих полях, по-видимому, не играют особой роли, поскольку создавае- 
мое изображение формата УРЕС получается того же размера, что и фильм. 

Если же опция МасН Моме выбрана, тогда значения, введенные в полях УМА 
и Назвь, отредактировать нельзя, и поэтому НазИ создает файл формата /РЕС того 
же размера, что и фильм. 
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РИСУНОК 13.6. 

Вид закладки /РЕС в 
диалоговом окне 
Рибзй 5е!тя5 


Параметр ОиаМу 


Этот параметр позволяет установить степень сжатия в формате ЛРЕС. Макси- 
мальное значение этого параметра, равное 100, обеспечивает наивысшее качество 
изображения формата ЛРЕС при максимальной степени применяемого к нему сжа- 
тия, тем не менее, изображение будет сжато не без потерь. 


Флажок Ргодгезяме 


Если эта опция выбрана, тогда будет создано постепенно сжимаемое изображе- 
ние формата /РЕС. 

При обычном и постепенном сжатии в формате УРЕС изображение обрабатыва- 
ется блоками по 8х8 точек растра слева направо и сверху вниз. В обычном файле 
формата /РЕС все данные из каждого такого блока хранятся и отображаются непос- 
редственно. А в постепенно сжимаемом файле формата ГРЕС при каждом проходе 
(сканировании) доступной оказывается только некоторая часть данных из каждого 
блока. После каждого дополнительного прохода вводятся дополнительные детали 
изображения вплоть до последнего прохода, после которого будут доступны все его 
детали. Таким образом, изображение постепенно превращается из нечеткого в чет- 
кое после каждого прохода при его распаковке и отображении. 


Параметры настройки публикации в формате Р№б 


Файлы формата РМС могут быть созданы в трех основных форматах 8-разряд- 
ного индексированного цвета (аналогично формату СТЕ), 24-разрядного реалистич- 
ного цвета (аналогично формату ВМР) и в 32-разрядного цвета (24-разрядного цвета 
и 8-разрядного альфа-канала) (рис. 13.7). 

Назй экспортирует первый кадр фильма в виде файла формата РМС, если при 
этом с помощью метки #$ абс не отмечен другой кадр. 


| 40-223 
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РИСУНОК 13.7. 
Вид закладки РМС в 
диалоговом окне 


РиБИ&й ету 


Параметры Отеп5!оп; 


Если опция МаюсЬ Моме не выбрана, тогда для ввода размера экспортируемого 
изображения в точках растра можно воспользоваться полями \УЛА и Нар. При 
этом изображение сохранит свои пропорции в указанных пределах полотна формата 
РМО. А если для сохранения пропорций используется пустое полотно, тогда изоб- 
ражение будет отцентровано (по горизонтали или вертикали) в пределах данного 
дополнительного пространства. 

Если же опция Ман Моме выбрана, тогда значения, введенные в полях МА 
и НеёЩ, отредактировать нельзя, и поэтому НазН создает файл формата РМС того 
же размера, что и фильм. 


Список ВИ Бер 

В этом списке имеются следующие опции: 

® 8-61 (8-разрядный индексированный цвет без прозрачности) 
® 24-Би (24-разрядный реалистичный цвет) 

® 24-ЫЕ мии А!рра (24-разрядный цвет с альфа-каналом) 


При выборе в этом списке указанных выше опций следует помнить о том, что 
файлы форматов с большей цветовой глубиной получаются большего размера. 


Параметры Орвоп5 

В этой области можно выбрать следующие параметры: 
® ОрИиите 

Ф |иепасе 

Ф ТОО 

® Оцлег 5014$ 


е Кетоуе ОгаЧепе 
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В отличие от того, что сказано в документации на Назй, в данной области от- 
сутствует флажок или иной способ выбора опции Тгапзрагеп( для режима 8-разряд- 
ного индексированного цвета формата РМС. Поэтому если в файле формата РМС 
требуется указать индексированную прозрачность, то ее придется установить в дру- 
гой программе, в частности, в Еие\отК$ или [тареКеаду. 

Более подробные сведения об указанных выше опциях приведены в подразделе 
“Параметры ОрНоп5$” раздела “Параметры настройки публикации в формате СТР”. 


Список ОНВег 

Параметры настройки смешения цветов доступны только для файлов с 8-разряд- 
ной глубиной цвета: 

® Мопе. Эта опция отменяет смешение цветов. 


® Ог4егед. Эта опция обеспечивает хорошее качество изображения и минималь- 
ное увеличение размера файла. 


е ПОшШизоп. Эта опция обеспечивает наилучшее качество изображения и в то же 
время увеличивает размер файла и время обработки в большей степени, чем 
опция Отдеге4. Кроме того, эта опция позволяет работать с палитрой верно 
передаваемых в \!еЪ 216 цветов. 


Список Ра[еНе Туре 


Список Раеце Туре доступен только для файлов с 8-разрядной глубиной цвета, 
и в нем предоставляются следующие четыре опции: 


е \\№Б 216 

е® Адариуе 

® \\№еБ 5пар АдарНуе 
® Сибот 


Более подробные сведения об указанных выше опциях приведены в подразделе 
“Список Раейе Туре” раздела “Параметры настройки публикации в формате СЕ”. 


Поле Мах Со/огу 


Это поле доступно только для изображений с 8-разрядной глубиной цвета. Оно 
позволяет установить максимальное число цветов, которое может быть использовано 
в изображении формата РМС. При выборе меньшего числа цветов может получиться 
файл меньшего размера, тем не менее, это может привести к ухудшению качества 
или изменению изображения вследствие уменьшения числа цветов, доступных для 
построения изображения. Это поле доступно только для палитр типа Адариуе и \еБ 
опар АдарНуе. 


Список НИег Орвопз 


В этом списке указывается метод фильтрации, используемый при создании файла 
формата РМС. В процессе фильтрации в формате РМС перед выполнением сжатия 
осуществляется перестановка байтов изображения для оптимизации процесса сжа- 
тия. Фильтрация обычно дает наилучшие результаты для изображений реалистичного 
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цвета и не рекомендуется для изображений с 256 цветами (8-разрядной цветовой 
глубиной). В данном списке можно выбрать следующие варианты фильтров: 


® №пе (Фильтр нулевого типа). В этом случае фильтрация не обеспечивается. 


® 5иб (Фильтр первого типа). В этом случае передается разность между каждым 
байтом и значением соответствующего байта предыдущей точки растра. 


® Ор (Фильтр второго типа). В этом случае передается разность между каждым 
байтом и значением соответствующего байта точки растра, расположенной не- 
посредственно над текущей точкой растра. 


® Ауегазе (Фильтр третьего типа). В этом случае используется среднее значение 
между двумя соседними точками растра (слева и сверху) для предсказания 
значения текущей точки растра. 


® Раей (Фильтр четвертого типа). В этом случае вычисляется простая линейная 
функция на основании трех соседних точек (слева, сверху и слева вверху), а 
затем для предсказания значения текущей точки растра выбирается значение 
ближайшей точки из трех указанных выше точек. 


® аарйе. В этом случае анализируются цвета и создается уникальная палитра цве- 
тов для изображенгя формата РМС, хотя при этом увеличивается размер файла. 


Параметры настройки публикации в формате дикКТ!те 


В процессе публикации в файле формата ОшскКТите фильмы во НазЙ создаются 
в формате ОшсКТите 4, а не в присущем для НазН формате З\УУЕ. Когда во Н\азИ со- 
здается файл формата ОшскТите, Назй-фильм размещается на одной дорожке, а любые 
фильмы формата ОшсКТ!те — на отдельных дорожках. Компонент Назй-фильма (со- 
держимое НИазП 3 и более поздней версии) в файле формата ОшскТите 4 воспроизво- 
дится таким же образом, как и в формате ЕИазй Р1ауег, сохраняя при этом все свои 
интерактивные свойства. Можно надеяться, что ко времени выхода этой книги в свет 
в формате ОшскТите 4 будет поддерживаться и содержимое НазН 5 (рис. 13.8). 


РчЫзь бета 


РИСУНОК 13.8. 
Вид закладки 
Ошск Гите в 
диалоговом окне 
Риб5й 5етя5 
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Параметры П/тепз!опу 


Здесь указывается размер экспортируемого фильма формата ОшсКТите в точках 
растра, число которых вводится в полях УЛ и Нез. Если опция Макй Мо\ме 
выбрана, тогда значения, введенные в полях \1А и Нарь, отредактировать нельзя, 
и поэтому НаазН создает файл формата ОшскТите того же размера, что и фильм. 


Список Арпа 


В этом списке определяется режим работы альфа-канала (прозрачность) На$П- 
дорожки в фильме формата ОшсКТите. Следует заметить, что выбираемые в данном 
списке параметры не оказывают влияния на альфа-канал самого НазН-фильма. В 
данном списке имеются следующие варианты выбора: 


е А!ррпа Тгабзрагеп. Эта опция позволяет сделать На$В-дорожку прозрачной. 
При этом становятся видимыми дорожки, расположенные позади Е1азВ-до- 
рожки. 


® Сору. Эта опция позволяет сделать Е!азН-дорожку непрозрачной. При этом 
становится невидимым все содержимое дорожек, расположенных позади 
Назв-дорожки. 


е® Ащо. Эта опция позволяет сделать НазН-дорожку прозрачной, если она нахо- 
дится поверх всех остальных дорожек, и непрозрачной, если она является са- 
мой нижней либо единственной дорожкой в фильме. 


Список [ауег 


В этом списке определяется местоположение НазВ-дорожки в фильме формата 
ОшскТите. В данном списке имеются следующие варианты выбора: 


® Тор. Эта опция позволяет всегда размещать Е!азп-дорожку впереди остальных 
дорожек в фильме формата ОшскТите. 


® ВоЦот. Эта опция позволяет всегда размещать Н!азН-дорожку позади осталь- 
ных дорожек в фильме формата ОшскТите. 


® Ащо. Эта опция позволяет разместить Н!азН-дорожку впереди остальных до- 
рожек, если перед видеообъектами во Е!азН-фильме имеются НазВ-объекты. 
В противном случае Е!азй-фильм размещается позади всех остальных дорожек. 


Параметр 5{геаттд $оипа 


При выборе этого параметра ЕШазЙ экспортирует весь потоковый звук из ЕНа$П- 
фильма на звуковую дорожку фильма формата ОшскТ1те. При этом звук повторно 
сжимается с помощью стандартных параметров настройки звука в формате 
ОшскТите. Для изменения указанных параметров настройки следует щелкнуть на 
кнопке 5е 115$. Подробное их описание приведено в документации на ОшсКТите. 


Список СотгойЙег 


В этом списке указывается тип контроллера ОшсКТите, используемого для вос- 
произведения экспортируемого фильма. Здесь имеются следующие варианты выбо- 
ра: Мопе, 5апдага и ОшскТите УК. 
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Параметры Р/ауБаск 


В данной области имеются следующие три параметра воспроизведения: [.оор, 
Раизе4 АЕ Мак и Рау Еуегу Егате. 


® Опция Раизед Аг Май позволяет определить, будет или нет фильм формата 
ОшскТите воспроизводиться в непрерывном цикле. 


® Опция Гоор позволяет определить, будет или нет фильм формата ОшскТипе 
начинаться автоматически при его открытии. 


® Опция Р]ау Еуегу Егате (Воспроизведение в каждом кадре) позволяет отобра- 
жать каждый кадр фильма ОшскТите, не пропуская кадры ради поддержания 
синхронизации. При установке этой опции в фильме формата ОшскКТипе звук 
не воспроизводится. 


Флажок НаНеп (Маке 5е!-Сотате4) 


Эта опция позволяет объединить Е]азВ-содержимое и импортированное видеосо- 
держимое в новый фильм формата ОшскТите. Если эта опция не выбрана, тогда 
новый фильм формата ОшскКТите связывает импортированные файлы внешним об- 
разом, поэтому эти файлы должны присутствовать для правильного воспроизведе- 
ния фильма. Если же Н/азИ-файл является внешним, тогда в браузере должны быть 
в наличии оба подключаемых модуля — ЕНазВ и ОшскТите. 


Создание проекторов 


Свойство РибИ$Н используется для создания проекторов, предназначенных как 
для систем УМтдо\з$, так и для систем Масищозй. Параметры настройки, которые 
указываются для создания проекторов отсутствуют. Для этого достаточно выбрать 
опцию У/тдо\мз Рго]есюг или Маситюзй Рго]есог в закладке Еогта{ диалогового 
окна РибИ$Н 5е 12$, как показано на рис. 13.9. 


РИСУНОК 13.9. 


Вид закладки Еогтаб 
в диалоговом окне 
РиБЁзй эет95 
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Несмотря на то что проектор для Масию$й можно создать с помощью версий 
НазИй для \Мш4о\$, полученный в итоге файл необходимо все же преобразовать с 
помощью программы преобразования файлов, в частности ВтНех, чтобы превратить 
его в файл приложения, который можно будет затем обнаружить в утилите Масшюзй 
Риидег. Версия На$й для УИтдо\5 присваивает файлу проектора для Масищю$й имя 
с расширением .П4$. 


Создание и видоизменение шаблонов НТМЕ 


На$В-шаблон представляет собой текстовый файл, который содержит специаль- 
ные переменные. В имени каждой из этих переменных используются три знака, в 
том числе начальный знак денежной единицы ($). Если знак $ необходимо исполь- 
зовать в других целях внутри документа, тогда его следует применять следующим 
образом \$. Значение каждой переменной в файле шаблона заменяется во НИазН со- 
ответствующим значением одного из параметров настройки публикации. НазН ни- 
чего не изменяет в файле шаблона, кроме переменных шаблона, поэтому в файл 
шаблона может быть включено любое требуемое содержимое НТМГ, сценарий, на- 
писанный на языке ]Лауа$сирь или даже код для таких серверных приложений, как 
АЗР и Со4 Еизоп. В шаблон отнюдь не обязательно включать все переменные шаб- 
лона, и тогда НазН не будет вводить значения тех переменных, которые не исполь- 
зуются. 

При сохранении файла, созданного из шаблона, НазВ использует имя файла 
Назп-фильма с расширением шаблона. Например, если выбрать шаблон под назва- 
нием У! (что соответствует полному имени файла шаблона УКюпа.азр) для исполь- 
зования вместе с НазИ-фильмом в файле с именем И21.5\Т, то в итоге получится 
файл НТМЕ с именем ИеПеазр. 

Если в диалоговом окне РибИзН 5ет?$ не выбран ни один из шаблонов, тогда 
будет использован шаблон с именем деЁаи Пит. Если же отказаться от выбора фай- 
ла дегач(.Нит] в качестве одного из шаблонов, тогда сначала следует выбрать файл, 
который требуется использовать в качестве стандартного шаблона, а затем сохранить 
параметры настройки фильма, воспользовавшись командой Мод Ну|Момеауе 
Ре{аи Ц. Другие параметры текущего фильма будут также сохранены как стандарт- 
ные. 

Файлам Нап шаблонов присущи следующие особенности: 


® Заголовок в одну строку, который следует после тега $ТТ в файле шаблона и 
появляется во всплывающем меню Тетр!жще 


® Описание, которое заключено между тегами $05 и $ОЕ в файле шаблона и 
появляется при выполнении щелчка на кнопке пЮ 


® Дополнительные переменные шаблона с тремя знаками в наименовании (на- 
чиная со знака $), которые указывают, где именно произойдет замена значе- 
ний параметров при формировании во НазП выходного файла на основании 
шаблона 


® Расширение файла, которое используется в качестве расширения нового фай- 
ла, формируемого из шаблона 
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Р/а5зИ-шаблоны хранятся в подкаталоге НТМЕ папки приложения Е|а$Н 5. 


В большинстве случаев при создании шаблонных фильмов можно использовать 
сокращенные имена переменных шаблона $РО (для тегов ОВУЕСТ) и $РЕ (для те- 
гов ЕМВЕО). Для тегов ОВУЕСТ и ЕМВЕР может быть автоматически сформиро- 
вано до 10 параметров, что существенно упрощает создание шаблона. 

Следующие параметры тегов будут всегда формироваться с помощью переменных 
$РО и $РЕ: 

МОУТЕ ($МО) 

$вс ($мо) 

ОПАБТТУ ($090) 

вссогов ($86) 

Следующие параметры тегов будут сформированы при выборе нестандартных 
значений в диалоговом окне Риб$Н $ептрз: 

РЬАУ ($Р1,) 

ТООР ($10) 

МЕМО (5МЕ) 

ЗСАТЕ ($5$С) 

ЗАЬТСМ ($5А) 

ЯМОРЕ ($ИМ) 

РЕУТСЕЕОМТ ($0Е) 

Большинство переменных шаблона предоставляет только значение переменной, 
а не полный тег. Исключениями из этого правила главным образом являются пере- 
менные шаблона с сокращенными именами ($РЕ и $РО), а также карта изображе- 
ния (таре Мар — $1М), которая формирует полные теги. “Переменные” $ТТ, $0$ 
и $ОЕ на самом деле являются не переменными, а маркерами, которые определя- 
ют местоположение заголовка (ТШе — $ТТ) и описаний шаблонов (Тетр!аже 
ОезсирНоп$ — $05 и $ОРЕ). Двумя распространенными переменными шаблона, ко- 
торые, возможно, иногда придется удалять, являются параметры текста фильма $МТ 
и $МЦ. Польза от тегов, которые предоставляют текст (или ОВ!) из ЕИазН-файлов 
формата 5\УЕ, состоит лишь в том, что они способны выбирать текст (или ОВГ), 
причем только из основной временной шкалы. Кроме того, они способны получать 
текст (или ЧВО) только из основной временной шкалы, а не из клипов. Это второе 
ограничение может оказаться особенно неприятным, если используется несколько 
копий одного и того же текста (в частности, в заполненных промежутках). Автору 
этих строк приходилось встречаться с такими случаями, когда одна и та же корот- 
кая фраза повторялась в тексте НТМЕ более 50 раз, хотя текст на самом деле по- 
являлся на экране только один раз в течение относительно короткого промежутка 
времени. 

На рис. 13.10 приведен простой пример шаблона и НТМЕ-страницы, которая 
может быть создана с его помощью. 

В табл. 13.1 перечислены переменные шаблона, которые имеются во Назй. Па- 
раметры, отмеченные звездочкой в столбце $РЕ/$РО, доступны при использовании 
переменных с сокращенными именами $РЕ и $РО. 
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ШАБЛОН НТМЕ-СТРАНИЦА 


$ТПез${ Мем 

$05 

(зе ОВЦЕСТ апа ЕМВЕС {а0$ 10 рву Назп. 

$ОЕ 

<НТМЕ> <НТМЕ> 

<НЕАО> | <НЕАО> 

<ПИЕ>Назн Ве - $1</Ле> <ТПЬЕ>Яазн ВЫе - Моме1</Ле> 

</НЕАБ> </НЕАО> 

<ВООУ Басоюг="ВС"> <ВОО\У Бдсоюг="#ЕЕРЕЕЕ"> 

<!--0А $ и$ед м 1пе томе--> <!--0В($ изед т Че томе--> 

$МУ <А НВЕР=ммм.Наз|ВЫе.сот></А> 
<А НВЕР=ммм.НазНСетга!.сот> </А> 

<ОВЦЕСТ МПОТН=$ММ НЕЮНТ=ФНЕ <ОВЦЕСТ \МОТН=100%! НЕЮНТ=100% 

&РО> <РААВАМ МАМЕ=томе\АШЕ="Моме!1 .5м"> 
<РАВАМ МАМЕ=аиайу МАШУЕ=Бе$> 
<РАВАМ МАМЕ=Басоог УАШЕ=#ЕЕЕЕЕЕ> 

<ЕМВЕВ ММОТН=$ММ НЕСНТ=$ФНЕ <ЕМВЕО \ММОТН=100% НЕСНТ=100% 

$РЕ> $с="Моме1 .5\" диаЖу=Бе$ Басоюг=#ЕЕЕЕЕР> 


<ЕМВЕО> </ЕМВЕО> 
</ОВЕСТ> </ОВУЕСТ> 
</в00\> </В0вУ> 
</НТМе> </НТМе> 


РИСУНОК 13.10. Пример шаблона и НТМГ-страницы, которая может быть создана с его 
помощью 


Таблица 13.1. Имеющиеся во На5бй переменные шаблона 


Параметр Переменная Переменная шаблона 
шаблона (Моше1) 
($РЕ/$РО) 
Заголовок шаблона ФТТ Наименование в окне ЗеесНоп 
Начало описания шаблона $05 Описание, которое появляется в окне 
п 
Конец описания шаблона $ОЕ Описание, которое появляется в окне 
[по 
МИЮОТН $М/ Ширина шаблона в точках растра или в 
процентах (%) 
НЕСНТ $НЕ Высота шаблона в точках растра или в 
процентах (%) 
$ЮС $МО * Наименование фильма для тега ЕМВЕО — 
"Моме1 .5\/{" 
МОМЕ $МО * Наименование фильма для тега ОВУЕСТ — 
"Моме1 .5\{" 
АНСМ $НА Выравнивание НТМ(. 
МЕМИ $МЕ * По умолчанию устанавливается 


логическое значение ТЮИЕ 


ГООР $40 * По умолчанию устанавливается 
логическое значение ТРОЕ 
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Таблица 13.1. (продолжение) 


Часть ПТ. Анимация 


Параметр 


Параметры для тега ОВ.ЕСТ 


Параметры для тега ЕМВЕОЙ 


РЕАУ 


ОЧАНТУ 


УСАТЕ 
5АНСМ 


\/МОРЕ 


ОЕМКСЕРОМТ 


ВССОЁГОК 


Текст фильма 
ОКЕ фильма 

Ширина изображения 
Высота изображения 


Карта изображения 


Имя файла изображения 


Имя используемой карты 
изображения 


Идентификационный номер 
Разй-файла 


Высота фильма формата 
ОчскТ!те 


Имя файла формата ОшскТите 


Ширина изображения формата 
СЕ 


Переменная Переменная шаблона 


шаблона 


($РЕ/$РО) 
$РО 


$РЕ 


$РЕ * 


$49 * 


$$<С * 


$$А * 


$\ИМ ' 


$0Е *“ 
$ВС * 
$ МТ 
$МЧ 
$ 


ЯН 
ЯМ 


$15 
$ 


$П 


$ОН 


$ОМ 
$С\/ 


(Моше!) 


Включая полные теги для параметров 
МАМЕ, ОЧАНТУ, ВССОШОЮ и многих 
других параметров, если они не 
используются стандартно 


Включая полные теги для параметров 
5КС, ОЧАЁТУ, ВССОЁЕОК и многих 
других параметров, если они не 
используются стандартно 


По умолчанию устанавливается 
логическое значение ТРОЕ 


По умолчанию для воспроизведения 
устанавливается значение параметра 
АщоНоап 


По умолчанию устанавливается значение 
параметра 5По\ми АЙ 


Выравнивание Р!а5й-файла. По умолчанию 
устанавливается выравнивание по центру 


Значение параметра \У/т4о\м/ Моае 
только для браузера \/т 1Е4 и более 
поздних версий, определяющее 
используемое по умолчанию окно 


По умолчанию устанавливается 
логическое значение ЁРа|5е 


Цвет фона, заменяющий 
соответствующий параметр настройки в 
фильме 


Текст из фильма 


ОВЕ из фильма 


Полный контейнер карты изображения с 
тегами 


"Моме1. а!" 
"+ Моме1" 


Идентификационный номер, 
используемый в действии Е5 Соттап — 
Моме1] 
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Параметр Переменная Переменная шаблона 
шаблона (Моуге1) 
($РЕ/$РО) 

Высота изображения формата $СН 

СЕ 

Имя файла формата СР $65 

Ширина изображения формата $/М№М/ 

РЕС 

Высота изображения формата ФЛ 

РЕС 

Имя файла формата 1РЕС ФМ 

Ширина изображения формата  $РУ\У/ 

РМС 

Высота изображения формата — $РН 

РМС 

Имя файла формата РМС $РМ 

Тег ОВУЕСТ для переменных $СУ 

Сепегафог 

Тег ЕМВЕО для переменных $СЕ 

Сепегафог 


НТМЕ-страница и Назй 


Для правильного отображения ЕИазп-содержимого в У\еб-браузере необходимо 
использовать НТМТ-страницу с правильно установленными тегами и параметрами. 
В частности, тег ОВТЕСТ используется для версий браузера Мисгозой Пцеге 
Ехр|огег, которые применяются в 32-разрядной версии УМтдо\$ (95, 98, 2000 и МТ). 
А в остальных браузерах используется тег ЕМВЕР. 

Все параметры настройки для тега ЕМВЕШО (в частности, НЕСНТ, УМОТН, 
ОЧАШТУ и ГООР) являются атрибутами, которые появляются внутри угловых ско- 
бок (<>) открывающего тега ЕМВЕО, как показано ниже: 

<ЕМВЕР $ВС="тоу1е.змЕ" ИТОТН="1150" НЕТСНТ="620" ОЧАГТТУ="ЬАЗЬЕ" 

РЬОСТМ5РАСЕ=" Вр: //мии.тасготеЯ1а . сот/ зросКчмауе/аомп1оаА/1п4ех.с91? 

Р1 Рго4_Уегз1оп=5поскКмауеЕ1аз "> 

</ЕМВЕО> 

Четыре параметра настройки тега ОВТЕСТ (НЁЕСНТ, У\УОТН, СГАЗЗО и 
СОРЕВАЗЕ) появляются внутри открывающего тега ОВ]ЕСТ. А другие параметры 
появляются в отдельных тегах РАКАМ, включая параметры МАМЕ и УАГОЕ. 

<ОВЗЕСТ С1А$$10="с1$19:227СОВ6Е-АЕбР-11с#-9688-444553540000" 

МТОТН="1150" НЕТСНТ="620" СОРЕВАЗЕ="ВЕЕр: / /ас&1уе .таскготе@За . сот/ 

Е1азр5/саЬ$/змЕ1азН.саЪЬ#тег$1оп=5,0,0,0"> 

<РАВАМ МАМЕ="МОУТЕ" УАГОЕ="ТОУЗе. $мЕ"> 


<РАВАМ МАМЕ="ОЦЧАШТТУ" УАГОЕ="Ь1аВе"> 
</ОВЗЕСТ> 


4) о Часть Ш. Анимация 


Если требуется разместить оба указанных тега на одной и той же странице, тог- 
да открывающий и закрывающий теги ЕМВЕД должны содержаться внутри откры- 
вающего и закрывающего тегов ОВТЕСТ: 

<ОВОЕСТ ..... > 

<ЕМВЕР ...... >. 
</ЕМВЕО> 

</ЕМВЕР> 

Если объединить оба указанных выше тега, ОВУЕСТ и ЕМВЕРО, тогда получит- 
ся следующее: 

<ОВУЕСТ СЪАЗ$10="с1$14:р27СОВбЕ-АЕбР-11сЕ-9688-444553540000" 

ЯТЬТН="1150" 

НЕТСНТ=" 620" СОБЕВАЗЕ="ВЕЕр : / /ас&1уе .тасготе1а .сот/Е1азВ5/саЪз/ 

$мЕ1а$Ъ.саЪ#тхегз1оп=5,0,0,0"> 

<РАВАМ МАМЕ="МОУТЕ" УАГОЕ="тОУ1е. зиЕ"> 

<РАБАМ МАМЕ=“"ОПАЬТТУ" УАГОЕ="В19Ве"> 

<ЕМВЕР $ВС="моу1е.змЁ" ИТОТН="1150" НЕТСНТ="620" ОПАЬТТУ="ЬЗАЬЕ" 

РЬОСТМ5РАСЕ="Н р: //мии.тасгоме1 а. сом/зВоскКмауе/аомп1оаа/1п4ех.с91? 

Р1_Рго4 Уегз1оп=5носкКмауеЕ1а$В"> 

</ЕМВЕР> 

</ОВЗЕСТ> 

Для отображения НазН-содержимого идеально подходит применение двух стра- 
ниц. Одна из этих страниц может быть использована только для браузеров Пиегпей 
Ехр!огег (на платформе \УМтдо\5), в которых тег ОВУЕСТ применяется для элемен- 
та управления НазН Р1ауег Асиуех. А другая страница может быть использована для 
всех остальных браузеров, в которых применяются тег ЕМВЕР и соответствующий 
подключаемый модуль. Для реализации всего указанного выше необходима страни- 
ца, которая будет направлять пользователя к соответствующей странице в зависимо- 
сти от типа браузера. Это можно сделать в сценарии, написанном на языке 
]ауазсирь либо на странице, расположенной на сервере. 

Благодаря применению отдельных страниц решается проблема выравнивания, 
при возникновении которой в верхней части некоторых страниц в браузерах 1Е 4.х 
на Масито$В остается обрамление. 


Теги НТМЕ для НазИ 


Перечисленные ниже атрибуты и параметры тегов НТМ!. позволяют понять, что 
именно из НТМЕ необходимо для Назп. Кроме того, это позволит создать шабло- 
ны публикации или написать собственный код НТМЕ. для ввода во Е]азН-фильмы. 
Все указанные ниже элементы применимы к тегам ОВУЕСТ и ЕМВЕБР, если в их 
описании не указано иное. Переменная и примерное ее значение для тега НТМЕ 
выделены полужирным. 


МО\МЕ (только для тега ОВУЕСТ) 


Этот параметр позволяет задать имя файла загружаемого фильма. 
Переменная шаблона: $МО 


Примерное значение: Мате! Моме. $ РЁ 
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СГА$УЮ (только для тега ОВУЕСТ) 


Этот параметр позволяет задать номер элемента управления АсйуеХ, которым 
обозначается НазП. 


Значение: 
с1аз514="с1$1а:027С0В6Е-АЕбО-11сЕ-9688-44455350000" 


СОБЕВАЗЕ (только для тега ОВУЕСТ) 


Этот параметр позволяет указать местоположение элемента управления Н|азВ 
Р1ауег АспуеХ, чтобы браузер Пиегпег Ехр]огег автоматически загружал последний 
элемент управления АсНуеХ, если номер текущей версии у пользователя не равен 
или выше номера требуемой версии (в приведенном ниже примере указан номер 
версии 4,0,0,0). 


Значение: 


соаеЪазе: "В+Ер: //асЕ1уе .масгоме а. сот/Ё1азН5/саЪ$/з5мЕ1азН.саь 
#уег510оп=5,0,0,0" 


\М/МОВЕ (только для тега ОВУЕСТ) 


Этот параметр позволяет использовать дополнительные свойства ОНТМГ, кото- 
рые касаются прозрачности, абсолютного размещения и расположения слоями и до- 
ступны в браузере иегпеё Ехр]огег 4 и более поздней его версии. Эти свойства не 
поддерживаются ни в одной из версий Ме(ёсаре 4 или в более поздних его версиях. 


Переменная шаблона: $\У/УМ 
Значения: 


® И/паоу. В этом случае фильм отображается в единственном числе в собствен- 
ном окне на \У№еб-странице. (Устанавливается по умолчанию.) 


® Орадие. В этом случае все, что находится позади НазВ-фильма, оказывается 
скрытым. 


® 7’Гапзраген!. В этом случае фон НТМ!-страницы проявляется через все про- 
зрачные участки фильма. 


5 С (только для тега ЕМВЕО) 


Этот параметр позволяет установить имя файла загружаемого фильма. 
Переменная шаблона: $МО 


Примерное значение: МатеО!Мо\у!е.$\РЁ 


РЕЦСМЗРАСЕ (только для тега ЕМВЕО) 


Значение: 


ВЕЕр: //мим.масготеЯ1а . сом/зВоскмауе/4омп1оаАа/1паех.са1? 
Р1_Рго4 Уегз1оп=5нос]мауеЕ1а$В 
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М/ИЧМЕСОММЕСТ (только для тега ЕМВЕО) 


Этот параметр позволяет принудительно запустить средства языка Лауа в браузере 
Месаре 4 или более поздней версии. Язык /ауа требуется для обеспечения интерак- 
тивности действия Е Соттапа, и поэтому при использовании команды Е5 
Соглтапа для данного параметра должно быть задано логическое значение ТКОЕ. 


Значения: Тгие или ЁРа]5е (по умолчанию устанавливается логическое значение 
Ка]зе) 


НЕСНТ 


Этот параметр позволяет установить высоту фильма в точках растра либо в про- 
центах от размера окна браузера. 


Переменная шаблона: $НЕ 


У/ОТН 


Этот параметр позволяет установить ширину фильма в точках растра либо в про- 
центах от размера окна браузера. 


Переменная шаблона: $\\1 


АНСМ 


Этот параметр позволяет выровнять фильм по соответствующему краю окна бра- 
узера и при необходимости обрезать его по трем остальным краям. Значение ОеГаи 
этого параметра устанавливается в том случае, если не используется ни одно из че- 
тырех остальных значений. 


Переменная шаблона: $НА 
Значения: 


е Де/аи!. В этом случае Е!азй-фильм располагается по центру окна браузера, и 
его края обрезаются, если окно браузера оказывается меньше по размеру, чем 
фильм. 


® /6/1. В этом случае фильм выравнивается по левому краю окна браузера. 

® Л/сйГ. В этом случае фильм выравнивается по правому краю окна браузера. 

® Тор. В этом случае фильм выравнивается по верхнему краю окна браузера. 

® ВоПот. В этом случае фильм выравнивается по нижнему краю окна браузера. 


В переменной указанные значения используются в сокращенном виде: 1, В, Т 
или В, если только не требуется значение Ре{аий. В последнем случае данная пе- 
ременная не используется. 


ВАЗЕ 


Этот параметр позволяет установить основной ОВГ, который используется для раз- 
решения всех операторов относительного пути внутри фильма формата ЕЧазй РЛаует. 
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ВССОЕОК 


Этот параметр позволяет установить цвет фона фильма, заменяющий цвет фона, 
установленный с помощью команды МодИу|Мо\ме. Данный параметр не оказывает 
влияния на цвет фона НТМГ-страницы. 


Переменная шаблона: $ВС 


Примерное значение: #ККОСВВ (шестнадцатиричное КС В-значение У\еБ-типа) 


[ООР 


Когда установлено логическое значение ТКОЕ этого параметра, фильм повто- 
ряется (по достижении последнего кадра) неопределенно долго. Эта команда заме- 
няется во Назй простым действием 5ор в последнем кадре. При установке логичес- 
кого значения ЕКа]з5е данного параметра воспроизведение фильма останавливается в 
его конце, если соответствующее действие не вызывает его продолжение. 


Переменная шаблона: $1.О 


Значения: Тгие или Ра!5е (По умолчанию устанавливается логическое значение 
Тгче) 


МЕМО 


Этот параметр позволяет установить меню, которое зритель получит во ЕРазП, 
если щелкнет правой кнопкой мыши (в \Утдо\5) либо щелкнет, удерживая нажа- 
той клавишу Сопио! (в Масиюз 1). Если установлено логическое значение Еа|[5е па- 
раметра МЕМО, тогда зритель получит только пункт меню АбоиЕ НазИ. А если ус- 
тановлено логическое значение Тше, тогда меню будет отображено полностью. 


Переменная шаблона: $МЕ 


Значения: Тше или Га]зе (По умолчанию устанавливается логическое значение 
Тгие) 


РЕАУ 


Этот параметр позволяет установить автоматическое начало воспроизведения 
фильма. 


Переменная шаблона: $РГ. 


Значения: Тгие или Ка|5е (По умолчанию устанавливается логическое значение 
Тме) 


ОЧАНТУ 


Этот параметр позволяет установить уровень сглаживания и плавного изменения 
растра, который будет использован при воспроизведении НазН-фильма. 


Переменная шаблона: $ОЦ 
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Значения: 


[о\у. В этом случае приоритет отдается скорости над качеством воспроизве- 
дения. При этом сглаживание не выполняется. 


Ашо[Гоу. В этом случае приоритет отдается прежде всего скорости воспроиз- 
ведения, однако при любой возможности осуществляется переключение в ре- 
жим высококачественного воспроизведения. Воспроизведение начинается при 
отключенном режиме сглаживания, а затем сглаживание выполняется в том 
случае, если процессор позволяет это сделать. 


Аио Шей. В этом случае сначала отдается равный приоритет скорости и каче- 
ству воспроизведения, однако при необходимости осуществляется переключе- 
ние в режим низкого качества воспроизведения ради сохранения требуемой 
скорости воспроизведения. Воспроизведение начинается при включенном ре- 
жиме сглаживания, однако если фактическая частота кадров падает ниже ука- 
занной величины, тогда сглаживание отключается ради повышения скорости 
воспроизведения. (Значение АшоН1рВ устанавливалось по умолчанию в сред- 
стве воспроизведения Р]ауег версии НЛазП 3, а начиная с версии НИазй 4, в нем 
по умолчанию устанавливается значение Н!еП.) 


Медшт. Обеспечивает качество, которое выше, чем при использовании зна- 
чения Го\, и ниже, чем при использовании значения Н!еП. При этом выпол- 
няется незначительное сглаживание, однако к растрам это не относится. 


ей. В этом случае приоритет отдается качеству над скоростью воспроизве- 
дения, и поэтому сглаживание выполняется всегда. Если фильм не содержит 
анимацию, растры будут сглажены, однако при наличии анимации сглажива- 
ния растров не произойдет. Значение Н12Й является наиболее часто исполь- 
зуемым, а в версии НазВ 5 оно устанавливается по умолчанию. 


Вея. В этом случае обеспечивается наивысшее качество отображения. При 
этом все подлежит сглаживанию, в том числе и все растры. 


5АНСМ 


Этот параметр позволяет установить положение Назй-фильма в пределах обла- 
сти, определяемой параметрами настройки УШОТН и НЕСНТ. При этом Разй об- 
резает при необходимости три остальных края фильма (либо два его края в углу). 
Если ни одно из значений данного параметра не установлено, тогда фильм по умол- 
чанию располагается по центру окна. 


Переменная шаблона: $5 А 


Значения: 


[.. В этом случае фильм выравнивается по левому краю. 
К. В этом случае фильм выравнивается по правому краю. 


Г. В этом случае фильм выравнивается по верхнему краю. 
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® В.В этом случае фильм выравнивается по нижнему краю. 

е ТА. В этом случае фильм выравнивается по правому верхнему углу. 
е 7/. В этом случае фильм выравнивается по левому верхнему углу. 
е ВК. В этом случае фильм выравнивается по правому нижнему углу. 


е ВГ.. В этом случае фильм выравнивается по левому нижнему углу. 


САТЕ 


Этот параметр позволяет указать, каким образом фильм масштабируется и сохра- 
няются ли при этом его пропорции. 


Переменная шаблона: $5$С 


Значения: 


® ором АЙ (устанавливается по умолчанию). В этом случае весь фильм отобра- 
жается в указанной области при сохранении исходного формата фильма. При 
этом искажения пропорций фильма не происходит, однако вокруг фильма 
может появиться обрамление. Последнее зависит от соответствия пропорций 
фильма окну браузера, а также от установленных параметров Н1азй А|птеш 
(АСМ и 5АШОМ). 


® № Вогаег. В этом случае масштаб фильма изменяется таким образом, чтобы 
он вписывался в окно браузера при сохранении исходных пропорций филь- 
ма. При этом искажения пропорций фильма не происходит, однако отдель- 
ные части фильма могут быть обрезаны. 


® ЕхасЁ Еи. В этом случае весь фильм становится видимым в указанной облас- 
ти. При этом никаких попыток сохранить исходные пропорции фильма не 
предпринимается. Если пропорции НазН-фильма и окна браузера идеально не 
совпадают, тогда фильм будет растянут соответственно по горизонтали или по 
вертикали. 


Подготовка У\еб-сервера к работе с Е/а5!- 
содержимым (установка М!МЕ) 


Для подготовки \!еБ-сервера к работе с Разй-содержимым требуется только одно, 
а именно: необходимо убедиться в том, что тип ММЕ установлен для Наз$В 
правильно. Перед тем как сделать \УМеб-сайт общедоступным, необходимо убедить- 
ся в том, что тип МИМЕ установлен правильно. Для проверки правильности уста- 
новки типа М1МЕ одного лишь просмотра Назй-изображения недостаточно. Чтобы 
убедиться в том, что содержимое сайта отображается правильно, следует выполнить 
один из двух вариантов специальной проверки. 


15 0-223 


4 3 4 Часть Ш. Анимация 


вые расширения межсетевой электронной почты), первоначально предназначался 
(как подразумевает его наименование) для электронной почты. Стандарт М!МЕ в 
настоящее время используется повсеместно \У/еБ-серверами для распознавания 
файлов, которые они пересылают браузерам, а также для указания формата, в 
котором они должны передавать данные. А браузер использует эту информацию 
для декодирования данных и определения приложения, которое следует исполь- 
зовать для просмотра файла. 


Когда доступ к файлам осуществляется из У!еб-сервера, последний должен пра- 
вильно распознать их в качестве НазВ-файлов для надлежащей их доставки и пра- 
вильного отображения в браузере. Если тип М1МЕ установлен неправильно, тогда 
браузер может вывести сообщения об ошибках или отобразить пустое изображение, 
а с другой стороны, возможен даже аварийный сбой браузера. 

Для обеспечения возможности просмотра фильмов зрителями необходимо убе- 
диться в том, что тип МТМЕ установлен для Н|азВ на сервере. При этом типы и суф- 
фиксы ММЕ должны быть указаны точно. Для ЕРазВ и эр1азЙ они следующие: 


® аррИсайоп/х-хйоскуауе-Пазй — $\1. 
® аррИсайоп/риигезр!аяй — „51. 


Если тип М1 МЕ не установлен для НазН, тогда необходимо связаться с админи- 
стратором \’еБ-сайта, поставщиком услуг Ииегпе, \Меб-мастером или отделом ин- 
формационных технологий своей организации и спросить, какой тип информации 
М1МЕ должен быть введен для НазН. 

Если на сайте используется сервер на базе МасищозВ, тогда необходимо также 
установить следующее: 


® Асйоп — В1шагу 
е Туре — Э\МЕГ 
® Сгеаог — З\МЕ2 


Более подробные сведения о проверке и установке типа М1МЕ имеются на сайте 
НазВ Тесй Везоигсе (ум\.НазйСепга!.сот/ТесН/Зегуег/Тп4ех.Н(т). В частности, это 
информация о способах проверки типа М1МЕ, специальном наборе файлов для бы- 
строй проверки типа М1МЕ, а также об установке типа М1МЕ на многих У№еБ-сер- 
верах. 


Кен Мильберн 


НАГЛЯДНОЕ ПОСОБИЕ ПО 
РЕАЗН 5 


Это приложение представляет 


собой краткий справочник по 
наиболее важным свойствам 
Рай 5. Он отлично послужит в 
том случае, если требуется быстро 
найти сведения о том, как 
пользоваться конкретным 
свойством. Кроме того, здесь мож- 
но без труда обнаружить новые 
свойства Е1а$й 5. 
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Все, что создается во Назй, называется фильмом, даже если это единственный 
кадр в форме страницы формата 8.5х11 дюймов. На самом деле формат фильмов 
может быть увеличен до 40х40 дюймов, или 2880х2880 точек растра. В фильме мо- 
жет быть сколько угодно кадров, причем скорость их воспроизведения можно изме- 
нять (в пределах, которые будут указаны далее). Внутри фильма возможно также 
наличие какого угодно числа сцен (фильмов внутри фильма). Все эти кадры и сце- 
ны располагаются в правильной последовательности вдоль временной шкалы 
(Гтейте). Структура кадров фильма может быть сложной, а отдельный кадр может 
состоять из нескольких компонентов: объектов, групп, текста, графических накла- 
док, символов и различных видов фона. 

В данном приложении показано, каким образом все компоненты взаимодейству- 
ют друг с другом, способствуя более эффективной и профессиональной работе во 
Назп. 


Компоненты интерфейса На$й 


При открытии РИазВ приходится иметь дело с компоновкой экрана, которая ка- 
жется на первый взгляд достаточно сложной, однако на самом деле она проще по 
сравнению с интерфейсом большинства анимационных программ (причем лишь не- 
которым из них присущи пределы действия или функциональные возможности 
Нап). Кроме того, по мере ознакомления с возможностями каждой функциональ- 
ной области данной программы пользователь постепенно начинает чувствовать себя 
увереннее. На рис. А.|1 показан экран НазВ, который можно увидеть, приступая к 
использованию данной программы в первый раз. 


Строка меню Кнопка выравнивания 


Панель 
инстру- 
ментов 


Времен- 
ная 
шкала 


Набор 
инструмен- 
тальных 
средств 


Окно 
выбора 
цвета 
штриха 


Окно 
выбора 
цвета 
заливки 


Ниспадающее меню изменения масштаба Полотно 


РИСУНОК А.1. Экран Е/а5й 5, который появляется сразу же после открытия нового фильма. 
Выноски показывают компоненты каждой области этого экрана 
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В последующих разделах описаны функции каждой основной области интерфейса 
На$й 5. 


Строка меню 


Строка меню представляет собой заголовки меню, которые появляются в верх- 
ней части окна практически каждой программы, предназначенной для \Мпдо\$ или 
Маситюзв. На рис. А.2 строка меню Назй приведена вместе с ниспадающим меню. 


ЗЕ РазН 6 - [Моме3| 


ученик: ее 


РИСУНОК А.2. 
Строка меню ЕР/а5й 5 


и ниспадающее меню 
Еай 


Нк 


м Реле ит4-, 
. 3х 


“ 


Руб 


Ниже рассматриваются отдельные меню и их функции. 


Меню Ее 


Меню ЕЦШе появляется буквально в каждом приложении для У т4до\$ или 
Масшюз$П (рис. А.З). Во Назй 5 меню ЕЙе содержит ряд уникальных, заслуживаю- 
щих внимания команд, которые подробно приведены в табл. А.1. 


РИСУНОК А.З. 
Меню ЕЙе во Назй 5 


о ие: СХ 
[+0 
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Таблица А.1. Команды меню ЁЙе и соответствующие им комбинации оперативных 


клавиш 


Команда 


Мем 


Ореп 


Ореп А$ |4Бгагу 


*Ореп А$ 5Вагеа 
Бгагу 


Собе 


$Зауе 


Зауе А$ 


Реуег+ 


З+1трог+ 


Комбинация 
оперативных клавиш 


Ста/ СН+-М 


Ста/сн-О 


Ста/сСн--ЗЬЯННО 


Отсутствует 


Ста/ С++ 
Ста/С#!+5$ 


Ста/Сн-Е$ЫЬН-5 


Отсутствует 


Ста/ СНВ 


Описание 


Создает новый файл. При открытии 
нового файла диалоговое окно для 
установки размера страницы и прочих 
параметров не предоставляется. Для 
этого следует выбрать команду Моайу 
Моме 


Открывает стандартное диалоговое окно, 
предназначенное для открытия файлов 


Размещает в активном фильме 
библиотеку из любого другого На$П- 
фильма. После этого символы из 
импортированной библиотеки могут быть 
размещены в текущем фильме 


Размещает в активном фильме общую 
библиотеку, элементы которой могут 
быть использованы в других На$Н- 
фильмах в виде общих ресурсов. После 
этого символы из импортированной 
библиотеки могут быть размещены в 
текущем фильме в виде общих ресурсов 
для создания ссылок на них в других 
фильмах 


Закрывает активный фильм 


Сохраняет активный фильм в файле с 
текущим именем и в указанном месте 
на диске 


Дает возможность сохранить активный 
фильм в файле с новым именем и/или в 
новом месте на диске. Эта команда 
используется для создания нового 
фильма из элементов старого фильма 
без разрушения последнего 


Заменяет текущий фильм последней его 
версией, сохраненной на диске. Это 
отличная возможность отменить 
одновременно целый ряд команд 


Размещает в фильме содержимое, 
сохраненное в других форматах. К 
форматам импортируемых файлов 
относятся следующие: Епрапсе4 Ме+аЙе 
(.етГ), М/паом$ МеёайЙе (мт, АдоБе 
Шоз4га+ог (.ер$, .а!), РазВ Рвзуег (.5\/, 
.зРЮ, АЧоСАР (.4х!), Масготе фа В—Нтар 
(.Бтр, .94Ъ), ЛРЕС (ра), © (.9!), РМС 
(.рпа), МРЗ (М/т4о\м$ и Масшю51), 
М/Итаом$ УМА\У 5оипа (.\ау), Мас АШЕЕ 
ЗоипЯ (в Масифо$й) и ОшсКТ\те Моме 
(.тоу) | 


Команда 


Ехрог{ Моме 


Ехро!{ |таде 


#Рчы!5А 5$еНтд$ 


РиБ!$А Ргеме\м 


Рич 


Раде 5$ефир 


Рип! Ргеме\ми 


Рип+ 
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Комбинация 
оперативных клавиш 


Ста+Ор++5$ЫЙ-5 или 
С++ АН+$Ы +5 


Отсутствует 


Ста/Сн-+$ЫН-Е1 2 


Отсутствует 


$ЫН-+Е1 2 


Отсутствует 


Отсутствует 


Ста/СН-Р 


Описание 


Допускает сохранение анимации в других 
форматах, в том числе и 
последовательностей неподвижных 
изображений. К поддерживаемым при 
этом форматам относятся следующие: 
Наз|н Р]ауег (.5\/(), Сепегафог Тетр!ае 
(.зм/+), РА игезр!а$В Р!ауег (.$р!), 
Масготеа АМП (.а\!), 

ОшсКТите (.тоу\у), Амтаеа С (.9И), 
М/таоми$ У/АУ Аицаю (.\мау), 
последовательности: ЕМЕЁ (.етё), \М/МЕ 
(.м’т), ЕР$ 3.0 (.ер$), АдоБе Ши$гаог 
(.а’), ОХЕ (.49хГ), последовательность 
растров для УМ/т4о\м$ (.4хГ), РСТ для 
МаситфозВ (.рк+), ЛРЕС (ра) и РМС 


(.рпа) 


Экспортирует однокадровое 
(неподвижное) изображение в любом из 
перечисленных выше форматов 
неподвижных изображений 


Позволяет выбирать файлы, 
предназначенные для публикации, и 
устанавливать для них соответствующие 
параметры 


Экспортирует активный файл и открывает 
его в используемом по умолчанию 
браузере 


Поззоляет создавать НТМ!-страницы 
вместе с Назп-файлами формата .5\/, 
файлами форматов @Ё, 1РЕС, РМС, 
проекторами Раз и фильмами 
формата ОшскКТте. При этом можно 
создать файлы одного формата, сразу 
всех форматов или любого сочетания 
форматов 


Позволяет форматировать результат 
раскадровки. Кроме того, дает 
возможность подготавливать страницы 
для печати (устанавливать размер, поля и 
ориентацию страницы) 


Показывает, в каком виде страница 
появится на бумаге. При этом имеется 
возможность печатать непосредственно 
из окна предварительного просмотра, 
менять страницы, просматривать лицевые 
страницы и изменять масштаб для 
проверки деталей и компоновки страниц 


Открывает стандартное диалоговое окно 
Рип 
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Таблица А.1. (окончание) 


Команда Комбинация Описание 


оперативных клавиш 


`Зепа Отсутствует Посылает сообщение по электронной 
почте с присоединенным текущим 
фильмом 

КесепЙу Коа4еа — Отсутствует Перечисляет несколько файлов, которые 

Ее$ были загружены в последнее время, с 
тем чтобы их можно было быстро 
открыть 

ЕхН Ста/сн+а Закрывает данную программу после 


запроса о необходимости сохранить 
любую еще не сохраненную работу 


— Новое свойство; # — Обновленное свойство 


Диалоговые окна для команд меню Ее 


Ниже перечислены диалоговые окна для команд меню Е1е: 


Ореп. Это стандартное диалоговое окно ЕЙе Ореп для платформы, на которой 
приходится работать. 


Ореп А5 [льгагу. И это окно является стандартным диалоговым окном ЕЙе 
Ореп. Оно открывает только библиотеку фильмов (а не собственно фильм) и 
делает видимым ее окно 1л6гагу. 


Ореп Ах ойагей [льгагу. Это окно подобно указанному выше диалоговому окну 
открытия библиотеки, однако оно открывает в текущем фильме только общую 
библиотеку для всех остальных фильмов и вызывает при этом на экран ее 
окно [6гагу. После этого символы из импортированной библиотеки могут 
быть размещены в текущем фильме в виде общих ресурсов для создания ссы- 
лок на них в других фильмах. 


зауе А5. Это стандартное диалоговое окно для сохранения файлов. 


[троп. Это окно подобно стандартному диалоговому окну ЕПе Ореп, за исклю- 
чением того, что в данном окне предоставляется длинный раскрывающийся 
список типов импортируемых файлов. 


Ехро" Мо\е. Это окно подобно стандартному диалоговому окну, предназна- 
ченному для сохранения файлов, за исключением того, что в данном окне 
предоставляется длинный раскрывающийся список типов экспортируемых 
файлов. 


Ехрот ]тазе. Это окно подобно стандартному диалоговому окну, предназна- 
ченному для сохранения файлов, за исключением того, что в данном окне 
предоставляется длинный раскрывающийся список типов экспортируемых 
файлов. 


РиБ5й зештзу. Это окно содержит по умолчанию следующие три закладки: 
Гогта, Назй и НТМЕ. | 
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® Расе эеир. Это окно содержит все стандартные параметры настройки для под- 
готовки страницы к печати, а кроме того, в нем имеется два примечательных 
дополнения. В левом верхнем углу данного окна находится окно предвари- 
тельного просмотра внешнего вида страницы. А в нижней его части имеется 
область под названием Гауощ, которая содержит ниспадающие меню, предо- 
ставляющие возможность распечатать фильм в виде раскадровки одним из 
нескольких стилей. При этом можно указать число строк и столбцов для рас- 
положения кадров, а также отметку кадров. 


® Рип. Это диалоговое окно печати является стандартным для данной операци- 
онной системы и принтера. 


На рисунках А.4-А.9 приведены диалоговые окна, связанные с командами меню 
Ее. 


Рив бецтдз 


РИСУНОК А.4. 

Вид закладки Рогта 
в диалоговом окне 
РиБИ5й 5е1т$5 


ых Воютир 


РИСУНОК А.5. 

Вид закладки Р/а5й в 
диалоговом окие 
РиБ5й эейтя5 
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35 


лы 


р авкый 


Он; бе! 


О 


РИСУНОК А.б. 

Вид закладки НТМЕ в 
диалоговом окне 
РибИ5й 5етя5 


. 
4 ль*е 

924 афыа* ^ ыы 
> ы 


РИСУНОК А.7. 
Диалоговое окно Раве - — . 
зешр. Обратите еще 1х1 м 


внимание на 
параметры настройки 
раскадровки 
(Зогуроага) в нижней 
правой части этого 
окна 


Меню ЕЗЁ 


Это второе меню, которое появляется практически во всех приложениях для 
МаситозВ и У/тдо\з (рис. А.10). В этом меню можно использовать множество (до 
200) операций Опдо и Кедо. Кроме того, меню ЕДИ содержит такие команды, как 
Рае шт Р]асе (Вставка на месте), Рае Зрес!а1 (Специальная вставка), Е4й Зутбо{5, 
РгеТетепсе$ (Глобальные параметры), Кеубоага ЗНоцси (Оперативные клавиши) и 
др. Доступные в меню ЕАЧЕ пункты перечислены в табл. А.2. 


Диалоговые окна для команд меню ЕЁ 
Ниже перечислены диалоговые окна для двух новых во НазН 5 команд. 


® РисГегепсех. В этом диалоговом окне имеется возможность установить общие 
глобальные параметры Е1азП как приложения, а также глобальные параметры 
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режима редактирования и буфера обмена. В трех закладках этого диалогово- 
го окна можно, в частности, установить до 200 уровней отмены, режимы пе- 
чати и стыковки временной шкалы, присущий Е1а$Н 4 стиль выделения объек- 
тов, режим работы инструментального средства Реп, а также качество 
сохранения в буфере обмена растровой и векторной графики (рис. А.12). 


3% НГазН 4 - [11(Чгамуто)\АА. Па] 


РИСУНОК А.8. 
Диалоговое окно РИ 
Ргейеуи’ 


РИСУНОК А.9. 


Диалоговое окно РИ 


®  Кеуроаг эйопси!5. В этом диалоговом окне можно установить соответствие ис- 
пользуемых во Е]азП оперативных клавиш тем клавишам, которые обычно 
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применяются в других приложениях, либо выбрать такие комбинации клави- 
ши, которые будут способствовать рационализации труда во НазН. По умол- 
чанию используются встроенные во На5И оперативные клавиши, специально 
предназначенные для этого приложения. Тем не менее, в данном диалоговом 
окне можно выбрать встроенный набор оперативных клавиш из ряда таких 
распространенных приложений, как ЕпемотК$, Адобе Шазкаюг и Адобе 
РВооз$Пор (рис. А.13). 


т Е 
_ | Аазр Моме 
:НазН Огаумид_ — 
Оемсе идерепдетеВ гар 


РИСУНОК А.10. Меню Е4и РИСУНОК А.Л1. Диалоговое окно Раяе 5рес1а! 
во На5й 5 


Рее!етепсе$ 


Огампа Мепи Солтая0 $ 


РИСУНОК А.12. Вид диалогового окна РИСУНОК А.ЛЗ. Вид диалогового окна КеуБоага 
Ргеегепсеу с закладкой Сепега/ эротсии5 


Приложение А. Наглядное пособие по Назй 5 445 


Таблица А.2. Команды меню ЕЗ! и соответствующие им комбинации оперативных 
клавиш 


Команда Комбинация Описание 
оперативных клавиш 


Упао Сма/С++27 Отменяет последнее предпринятое 
действие. В диалоговом окне Ргеегепсе$ 
может быть установлено до 200 уровней 
отмены 


Кедо Ста/ СНУ Восстанавливает последнюю команду 
Ипао, если до этого не было сделано 
никаких изменений 


Си+ Ста/С#Н--Х Удаляет текущий выделенный элемент и 
размещает его в буфере обмена 


Сору Ста/СН+С Размещает копию текущего выделенного 
элемента в буфере обмена 


Раз${е Ста/С++-У Вставляет содержимое буфера обмена. 
Вставляемый элемент станет текущим 
выделенным элементом и будет 
расположен по центру в той части 
сцены, которая отображается в окне. 
Если выделенный элемент требуется 
переместить, то в этом случае 
необходимо соблюдать известную 
осторожность, чтобы не отменить 
сначала выделение 


Раз4е шт Расе Ста/ С++ У Вставляет содержимое буфера обмена в 
том же самом месте сцены, из 
которого оно было скопировано 


Раз4+е Зрес!а| Отсутствует Дает возможность вставить содержимое 
буфера обмена в виде НазН-фильма, 
рисунка или машинно независимого 
растра. С помощью пиктограммы О15р!ау 
А$ |соп элемент можно вставить таким 
образом, чтобы он имел вид 
пиктограммы, которая обнаруживает 
содержимое, если на ней щелкнуть 


Сеаг Оее{е/ВасК5расе Стирает текущий выделенный элемент, 
не размещая его в буфере обмена 


Оирйсае Ста/С+-+Б Копирует текущий выделенный элемент в 
текущий кадр и слой 


беес# АЙ Ста/СН|+А Выделяет все объекты в активных слоях и 
кадре 
Оезе!ес# А! Ста/ С-В А Опускает любые или все выделенные в 


настоящий момент формы 


*Си+ Ргате$ Ста-+Ор++Х или Вырезает в буфер обмена все кадры, 
СН|-+АН-ЕХ выделенные на временной шкале 
Сору Ггате$ Ста-+Ор++С или Копирует в буфер обмена все кадры, 


С++АН-С выделенные на временной шкале 
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Таблица А.2. (окончание) 


Команда Комбинация Описание 
оперативных клавиш 


Раз4е Ргате$ Ста-+Ор+-+У или Вставляет все кадры из буфера обмена в 
Сн-АН-+У месте расположения кадра, выбранного 
на временной шкале. Если при этом 
выбрано несколько кадров, тогда 
команда Ра$+е РЕгате$ заменит их 
соответствующими кадрами из буфера 
обмена 


Еай ЗутБо!$ Ста/С+-+Е Это весьма эффективная и полезная 
команда. Она позволяет видоизменять 
символы, не разделяя их на части, а 
затем автоматически видоизменяет все 
экземпляры данного символа в фильме. 
При этом редактируемый символ 
появится в собственном кадре. (Это так 
называемое переключение в режим Еай 
$утБо|!5.) Чтобы переключиться на любой 
символ фильма, следует щелкнуть на его 
закладке, которая появится с правой 
стороны от рабочего пространства. Эта 
команда оказывается недоступной, если 
в текущем фильме отсутствуют символы. 
Для возврата в режим ЕаН Моме 
следует использовать комбинацию 


клавиш Ста/СН-+-Е или выбрать команду 
ЕаНЕЗЧИН Моме 


Еай 5Заесеа Отсутствует Автоматически переключает режимы, 
позволяя редактировать любую выделен- 
ную группу в среде, которая не зависит 
от другой информации в фильме, 
рисунке или слое. Эта команда подобна 
команде Еай 5$утБо!$, однако она 
пригодна только для сгруппированных 
объектов и не позволяет редактировать 
на чистом экране. В этом случае все 
остальные объекты на сцене становятся 


нечеткими 
ЕчИ А! Отсутствует Позволяет выйти из режима Еай Заесеа 
“Рге{егепсе$ Отсутствует Устанавливает глобальные параметры для 


текущего и всех последующих фильмов, 
причем эти параметры действуют вплоть 
до момента их сброса 


*КеуБоага Отсутствует Устанавливает соответствие используемых 

ЗБог+си{$ во НазИА оперативных клавиш тем клави- 
шам, которые обычно применяются в 
других приложениях, либо позволяет 
выбрать такие комбинации клавиши, 
которые будут способствовать 
рационализации труда во Е!а$К 


* — Новое свойство 
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Меню Уем 
Меню Мех управляет видом рабочего пространства, качеством графического ото- 
бражения и видимостью конкретных элементов интерфейса (рис. А.14). Подробные 


сведения о командах меню Ме\м приведены в табл. А.З. 


СН+А+ОНИ+0 


р: 


РИСУНОК А.14. 
Меню Иез во Н/а5й 5 


"ых 


И Аьь 


РИСУНОК А.15. Один и тот же Е/азй-кадр в режимах 5йпо» Ои тех (слева) и АппаПазед 
(справа) 
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Таблица А.З. Команды меню \Ме\м/ и соответствующие им комбинации оперативных 
клавиш 


Команда Комбинация Описание 
оперативных клавиш 


Софю Отсутствует Позволяет перейти непосредственно к 
указанной части фильма 


“Гоот п Ста/С#Н+= Увеличивает размер изображения на 
экране в 2 раза 


“Гоот Оц+ Ста/СН+- Уменьшает размер изображения на 
экране в 2 раза 
*МадпйсаНоп Отсутствует Позволяет выбрать подменю команд 
изменения масштаба изображения на 
сцене 
*25% Отсутствует Уменьшает масштаб изображения на 


экране в 4 раза 


*50% Отсутствует Уменьшает масштаб изображения на 
экране в 2 раза 


100% Ста/С++1 Отображает изображение на экране в 
точном соответствии с тем размером, 
который указан в диалоговом окне Моме 
РгорегНе$ 


*200% Отсутствует Увеличивает масштаб изображения на 
экране в 2 раза 


*400% Отсутствует Увеличивает масштаб изображения на 
экране в 4 раза 


*800% Отсутствует Увеличивает масштаб изображения на 
экране в 8 раз 


ЗНом Егате Ста/СН+2 Сокращает размер кадра таким 
образом, чтобы он вписался в текущее 
окно 

ЭКВоми А! Ста/сСн-+3 Отображает все объекты на сцене, даже 


если они выдвинуты за пределы сцены 


ОиНте$ Ста-+Ор1+5ЫЙ-НО или Скрывает заливки и толщину линий и 
СН--АННЕЗЫНО отображает контуры объектов в цвете, 
который может быть выбран для их 
выделения среди контуров других слоев. 
У каждого слоя имеется собственный 
цвет контуров (рис. А.15) 


Ра$+ Ста-+Ор+-++$ЫН-Е или Отображает формы без сглаживания 
СН1+АН-ЗЫН-Е (или сглаженных краев), поскольку 
последнее может привести к снижению 
производительности в У/еБ 


АпНайа$ Ста+Ор+-+5Ы#-+А или Принудительно сглаживает края всех 
Сн1+АН+ЗЫН-+А форм и линий. Эта команда не 
оказывает влияния на текст и растры 
АпНайа$ Тех} Ста-++Ор+-+$ЫН-ЕТ или Принудительно сглаживает края текста. 
С++ АНУПИ++Т Эта команда не оказывает влияния на 


формы и растры 
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Команда Комбинация Описание 
оперативных клавиш 


Тите!те Ста-+Ор++Т или Отображает временную шкалу таким 
Ста-+АН-+Т образом, чтобы во время работы можно 
было видеть большую часть сцены. Эта 
команда действует в качестве 
переключателя режима, и поэтому она 
позволяет также скрыть временную 
шкалу 


\М/огк Агеа Ста/С+Н1-5Н-+М/ При наличии отметки в этой команде она 
принудительно вписывает сцену в 
текущее окно 


КШег$ Ста-+Ор++5ЫН-В или Размещает линейки на границах рабочей 
СН-+- АНЗУМН-Ю области. Цена деления шкалы линеек 
указывается в диалоговом окне Моме 
РгорегНе$ 
#+Спа Отсутствует Позволяет вызвать подменю команд для 


отображения, редактирования и фиксации 
объектов по сетке 


“ЗВом Си4  Ста/Сн+' Отображает линованную сетку с 
горизонтальными и вертикальными 
линейками, отстоящими друг от друга на 
равном расстоянии, которое указывается 
в диалоговом окне Спа 


*бпар +0 Сиа Ста/Сн-+5ыН+' Выравнивает концы линий, кривых и 
форм по пересечениям сетки 
независимо от того, являются ли эти 
пересечения активными или нет 


*Еа! Сина Ста-+Ор+-+С или Вызывает диалоговое окно Спа, в 
Сн|+АН+С котором указываются параметры сетки: 
режим отображения, фиксации, шаг, 
цвет и расстояние фиксации по сетке 


*Сцае$ Отсутствует Позволяет вызвать подменю команд для 
отображения, редактирования и фиксации 
объектов по направляющим 


“Злом Сиае$ Ста/Сн+; Отображает вертикальные и 
горизонтальные направляющие при 
условии, что отображаются линейки 


“Воск Суае$ Ста+Ор++; или Фиксирует направляющие на месте 
СН+АЧ-; 

“ЗВар ю Ста/Сн-+5Ь+; Автоматически выравнивает концы линий, 

Сшае$ кривых и форм по горизонтальным и 


вертикальным направляющим 


*Еа!Н Си«ае$ Ста-+Ор++5ЫН-+; или Вызывает диалоговое окно Сшае$, в 
СН + АЧН+ЗЬН+; котором указывается цвет 

направляющих, расстояние фиксации по 
ним, а также режимы отображения и 
фиксации самих направляющих. Если при 
создании направляющих отображается 
сетка и включен режим 5Вар 1оСпа, 
тогда направляющие фиксируются по 
сетке 
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Таблица А.З. (окончание) 


Команла Комбинация Описание 
оперативных клавиш 


*бпар ю ОШес{+5 — Ста/Сн1-+5 НИ Включает или выключает режим 
фиксации по объектам и режим 
автоматического соединения линий 


5Вом ЗБаре Ни\+$  Ста+Ор++Н или Указания формы размещаются в 
Сн|-+-АН-Н процессе заполнения промежутков для 
отображения порядка, в котором формы 
будут постепенно переходить в новые 
формы. Эта команда оказывается 
недоступной, если указания формы не 
были размещены 


*Нае Едде$ Ста/СН+Н Включает или выключает режим 
отображения краев выделяемых 
графических элементов 


*Нае Рапе!5 Клавиша табуляции Включает или выключает режим сокрытия 
отображаемых панелей 


* — Новое свойство, #- Обновленное свойство 


Меню [пзей 


Меню 1п5еп (рис. А.16) содержит команды, которые используются для ввода во 
НазН-фильм новых элементов, в том числе символов, слоев, кадров и сцен. В табл. 
А.4 представлена краткая справка об этих командах. Если некоторые используемые 
ниже термины покажутся новыми для читателя, тогда более подробное их рассмот- 
рение он может найти в главе 5. 


Таблица А.4. Команды меню |пзегё и соответствующие им комбинации оперативных 
клавиш 


Команда Комбинация Описание 
оперативных клавиш 


Сопуе 4 фо 5$утбо| 28 Создает символ из активного 
выделенного элемента. Если создается 
пустой символ, тогда отображается 
рабочая область нового символа (чистая 
область рисовалия), и благодаря этому 
символ можно рисовать, не оказывая 
влияния на другие элементы фильма 


Мем 5утБо! Ста/С+Н-+Е8 Открывает чистую рабочую область, в 
которой новый символ можно создать с 
самого начала 


 ауег Отсутствует Вводит в сцену новый слой и 
автоматически делает его текущим 


МоНоп Сшае Отсутствует Создает слой траектории движения, что 
дает возможность нарисовать 
траекторию для заполняющей 
промежутки графической накладки 
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Команда Комбинация Описание 
оперативных клавиш 


Егате Р5 Вводит кадры в один или более слоев. 
Чтобы ввести конкретное число кадров, 
нужно выделить требуемое число 
кадров, которые следуют после кадра, 
выделенного в настоящий момент на 
временной шкале 


#КЮетоуе РГгате  $МН+РЕ5 Удаляет любой или все кадры, 
выделенные в настоящий момент на 
временной шкале 


Кеу#ате Гб Превращает выделенный в настоящий 
момент кадр (или несколько кадров) в 
ключевой кадр (или несколько ключевых 
кадров). При этом содержимое первого 
ключевого кадра автоматически 
копируется во все ключевые кадры 


Вапк Кеуйате Е7 Действует подобно команде Кеу{гате, 
однако не копирует первый ключевой 
кадр в новые ключевые кадры 


Сеаг Кеугате $ри+-+Р 6 Удаляет из кадра особенность, 
присущую ключевому кадру, превращая 
его тем самым в обычный кадр 


Сгеа!е МоНоп Отсутствует Начинает процесс создания промежутка, 
Тмееп заполняемого движением или цветом 
5сепе Отсутствует Вводит новую сцену (страницу) в текущий 


фильм. При этом рабочее пространство 
окажется пустым, что позволяет, по 
существу, начать новый фильм внутри 
текущего фильма 


Кетоуе 5$сепе Отсутствует Удаляет сцену (страницу) из текущего 
фильма 


+ — Обновленное свойство 


[изей Моб В 


РИСУНОК А.16. Меню [тет во Е/азй 5 РИСУНОК А.17. Меню Моа/у во Е/а5й 5 
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Меню МоаНу 


Содержимое этого меню необходимо выучить наизусть. Команды меню Модну 
(рис. А.17) позволяют добиться превосходных творческих результатов. Описание 
команд меню Мод4Иу приведено в табл. А..5. 


Таблица А.5. Команды меню Мо4Му и соответствующие им комбинации оперативных 
клавиш 


Команда Комбинация Описание 
оперативных клавиш 


[п5+апсе Ста/С++| Открывает диалоговое окно |п$+апсе 
РгорегНе$. Позволяет изменять 
характеристики конкретного экземпляра 
символа (в том числе прозрачность 
альфа-канала и цвет). Используется 
также для присвоения наименования 
экземпляру, чтобы его можно было 
использовать в качестве объекта действия 
Те! Тагде} 


Егате Ста/СН-+Е Открывает диалоговое окно Ргате 
РгорегНе$. Позволяет отметить кадр, 
чтобы его можно было использовать в 
качестве цели действия, а кроме того, 
дает возможность изменить свойства 
отдельного кадра 


+ ауег Отсутствует Открывает диалоговое окно Ёауег 
РгорегНе$ для внесения изменений в 
выделенный в настоящий момент слой, в 
том числе в тип слоя (Могта|, Сшае, 
СишаеЯ или Маз$К) и высоту слоя (Ёауег 
Не!3!{) (если требуется более высокий 
слой для лучшего отображения 
спектрограммы звука) 


$сепе Отсутствует Открывает панель 5$сепе для внесения 
изменений в наименование текущей 
сцены 

Мо\ме Ста/С+-+-М Изменяет параметры текущего фильма. 


Любые вносимые при этом изменения 
будут оказывать единообразное влияние 
на весь фильм. О действии большинства 
кнопок в соответствующем диалоговом 
окне можно догадаться по их 
наименованиям, за исключением кнопок 
Ма+сЬ. С помощью кнопки МаК Ритег 
изменяется размер фильма в 
соответствии с выбранным оформлением 
страницы. Кнопка Май Соп{+еп{+$ служит 
для изменения размера всего фильма в 
соответствии с размером самого 
большого рисунка в фильме. (Этот 
свойство следует использовать для 
быстрой настройки фильма на тот же 
размер, что и у импортированного 
содержимого.) 


Приложение А. Наглядное пособие по Назй 5 45 3 


Команла Комбинация Описание 
оперативных клавиш 


5$ тосо4Й Отсутствует Постепенно делает кривые более 
плавными и соединяет небольшие их 
отрезки, не оказывая влияния на прямые 
линии 


$ 5таз еп Отсутствует Спрямляет линии и в конечном итоге 
укорачивает их. Кроме того, превращает 
формы в геометрические объекты: 
окружности, овалы, прямоугольники, 
квадраты, треугольники и дуги 


#ОрНпихе Ста-+Ор+-+5 ВЕС или Сглаживает выделенные кривые линии 
СН АН-ЕЗВН-НС оптимальным образом ради экономии 
используемых ресурсов. При этом 
вызывается диалоговое окно ОрНте 
Сигуез, в котором выбираются 
соответствующие параметры оптимизации 
кривых 


“ЗВаре Отсутствует Вызывает подменю команд, позволяющих 
вводить эффекты форм. Обусловливает 
поведение инструментального средства 
Репсй и выделенной линии 


#+Сопуе!+ Отсутствует Изменяет линии на заполненные 
пез То РИ кисточкой формы 
#Ехрапа Е! Отсутствует Увеличивает размер выделенных форм 


на равном расстоянии от края в 
соответствии с указанным числом единиц 


НбоНеп Е! Отсутствует Разделяет край формы на указанное 

Еаде$ число отрезков и перерисовывает его 
таким образом, чтобы оттенок каждого 
отрезка постепенно становился более 


светлым по мере продвижения наружу 
(рис. А.18) 


Тгасе В—тар Отсутствует Копирует сосканированное изображение, 
цифровую фотографию или другой растр 
в векторные формы в соответствии с 
изменениями цвета в исходном 
изображении и используемыми 
параметрами настройки 


Тгапфогт Отсутствует Открывает меню возможных 
преобразований, которые приведены 
ниже 

Зсае Отсутствует Изменяет размер выделенного объекта 

Кофае Отсутствует Изменяет ориентацию выделенного 
объекта 

5сае Апа Ста-Ор++$ или Изменяет размер и ориентацию 

Рофа+е СН+АН-+5 выделенного объекта 

+Ко{а!е С\М/ Отсутствует Поворачивает выделенный объект на 90 


градусов по часовой стрелке 
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Таблица А.5. (продолжение) 


Команда 


Кое ССУИ 


Р р Уег#са| 


Е Нопхопфа| 


Регплоуе Тгапх{огт 


Еа! Сетег 


АЗа ЗВаре Ни 


Ретоме АП! Нш{$ 


Аггапае 


Вгпа То Ргоп+ 


{Вита Рогугага 


#+беп ВасК\иага 


еп То ВасКк 


Госк 


Цптоск 


Ргатез$ 


Реуегзе 


Комбинация 


оперативных клавиш 


Отсутствует 


Отсутствует 


Отсутствует 


Ста/ СНЫ 7 


Отсутствует 


Ста/ С+Н-Н-+$Ь-+Н 


Отсутствует 


Отсутствует 


Ста/ СНВ 
стрелка вверх 


Ста/сн-- 


стрелка вверх 


Ста/сС+Н- 
стрелка вниз 


Ста/ СНЫ + 


стрелка вниз 


Ста+Ор+-Е или 
Сн-+АН-Е 


Ста-+Ор+-ЕЗЬНЕ 
или СН|--АН-+ЗЫН-Е 


Отсутствует 


Отсутствует 


Зупебгопте 5утБо|5 Отсутствует 


Описание 


Поворачивает выделенный объект на 90 
градусов против часовой стрелки 


Переворачивает выделенный объект 
сверху вниз 


Переворачивает выделенный объект 
справа налево 


Возвращает выделенный объект в 
состояние, в котором он находился до 
преобразования 


Дает возможность изменить положение 
центра преобразования 


Позволяет ввести новое указание формы 
Удаляет все указания формы 


Изменяет порядок расположения 
графических накладок по уровню 
наложения 


Переносит выделенный объект на самый 
верхний уровень наложения 


Поднимает выделенный объект на один 
уровень по порядку расположения 
графических накладок 


Опускает выделенный объект на один 
уровень по порядку расположения 
графических накладок 


Размещает выделенный объект на самом 
нижнем уровне наложения 


Исключает влияние на выделенный 
объект со стороны других 
преобразуемых объектов. Эта команда 
используется в том случае, когда 
объекты располагаются таким образом, 
что можно ошибочно выделить не тот 
объект 


Разблокирует все, что было 
заблокировано 


Позволяет выполнять описанные ниже 
функции 


Изменяет порядок появления выделенных 
кадров на обратный 


Синхронизирует символы в течение 
определенного числа кадров, 
расположенных после ключевого кадра, 
благодаря вводу любого числа 
дополнительных кадоов, которые могут 
для этого потребоваться 
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Команда Комбинация Описание 
оперативных 
клавиш 
*Сопуег{ фо Кеу Егате$ Преобразует выделенные кадры в 
ключевые 
*Сопуег{ #о ВапкК Кеу Ргате$ Преобразует выделенные кадры в пустые 


ключевые кадры 


Стоир Ста/сСн+-С Объединяет все выделенные линии в один 
выделенный элемент и превращает этот 
выделенный элемент в графическую 
накладку. Если при этом ничего не 
выделено, то все, что бы ни было 
нарисовано, будет сгруппировано в 
графическую накладку 


Упагоир Ста/С+1-+-5$-+-С — Расформирует все, что находится в 
текущей области выделения. Кроме того, 
удаляет все характеристики графической 
накладки 


Вгеак Араг+ Ста/сСН-+-В Разделяет любые выделенные 
графические накладки или символы на их 
составляющие. Если разделяется символ, 
то его составляющие на самом деле 
копируются на полотно, и на этом их 
связь с символом прерывается 


* — Новое свойство; # — Обновленное свойство 


РИСУНОК А.18. 
Результат смягчения 
краев двух 
накладывающихся 
форм. Обратите 
внимание на пропуски 
в тех местах, где 
окружность и 
прямоугольник 
накладываются друг 
на друга 


На рисунках А.19-А.27 приведены диалоговые окна и перемещаемые панели, свя- 
занные с командами МодИу. 


Меню Тех 


Это меню позволяет управлять параметрами выделенного текста (рис. А.28). Со- 
ответствующие команды этого меню описаны в табл. А.6. 
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пня 


оуте Ргорещез$ р 


РИСУНОК А.Л19. Вид диалогового окна Гауег РИСУНОК А.20. Вид диалогового окна 
Ргорегиех Моше Ргорегпеу 


Орнтите Сшуез НИ 


| —. 


РИСУНОК А.21. Вид диалогового окна Орит!хе РИСУНОК А.22. Вид диалогового окиа 
Сигуеу Ехрап4 ЕИ5 


РИСУНОК А.23. Вид диалогового окна РИСУНОК А.24. Вид перемещаемых панелей 
зойен Е4е5 туапсе и Ерес 


`боцид 


РИСУНОК А.25. Вид перемещаемой РИСУНОК А.26. Вид перемещаемой панели боипа 
панели Егате 
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Сы+Т — 
ЕЕ 


РИСУНОК А.27. Вид перемещаемой панели 5сепе РИСУНОК А.28. Меню Тех! во Е/йа5й 5 


Таблица А.б. Команды меню Тех{ и соответствующие им комбинации оперативных 
клавиш 


Команла Комбинация Описание 
оперативных 
клавиш 
Гоп} Отсутствует Вызывает подменю, из которого можно 


выбрать любой из установленных в данной 
системе шрифтов, в том числе и 
машиннонезависимые шрифты, которые 
указываются в верхней его части 


*Уте Отсутствует Вызывает подменю, из которого можно 
выбрать установленные в системе размеры 
шрифта от 8 до 120 пунктов 


+5+уе Отсутствует Вызывает подменю, из которого можно 
выбрать приведенные ниже команды управления 
начертанием шрифта 


#Рат Ста/ С-З ЬНННР Превращает выделенный текст в обычный, 
отменяя примененное к нему ранее 
форматирование 

++Воа Ста/Сн|--5 +В — Выделяет выбранный текст полужирным 

++ Найс Ста/ СНЕ Выделяет выбранный текст курсивом 

*“Зирег5сир+ Отсутствует Превращает выделенный текст в верхний индекс 

*5иБ$ сир} Отсутствует Превращает выделенный текст в нижний индекс 

* АЙоп Отсутствует Вызывает подменю, из которого можно 


выбрать одну из приведенных ниже команд 
выравнивания текста 


*“Айоп Сетфег Ста/С#Н|+$ЫН--С  Выравнивает текст по центру 


НАюпт ей  Ста/Сн+5ыЬН-Е Выравнивает текст по левому краю 
ЖАпот Р195+ Ста/Сн-+5Ь +В — Выравнивает текст по правому краю 


На5 Шу Ста/С+Н-+$5 +] Выравнивает текст по ширине 
*ТгасКта Отсутствует Вызывает подменю команд управления вручную 
промежутком между буквами 
*псгеа$е Ста-+Ор++стрелка Расширяет промежуток между буквами на одну 
вправо или точку растра. Для дальнейшего увеличения 
СН--АН+стрелка расстояния между буквами необходимо 


вправо повторить эту команду 
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Таблица А.б. (окончание) 


Команда Комбинация Описание 

оперативных 
клавиш 

“Оесгеазе Ст4-+Ор{-+стрелка Сужает промежуток между буквами на одну 
влево или точку растра. Для дальнейшего уменьшения 
С++ АН-+стрелка расстояния между буквами необходимо 
влево , повторить эту команду 

{Кезе! Ста--Ор++стрелка - Возвращает весь выделенный текст к 
вверх или устанавливаемому по умолчанию промежутку 
Сн|-+АН-+стрелка между буквами. Пользователи У/т4о\м/$ могут 
вверх управлять расстоянием между буквами, 


используя комбинацию клавиш С+1+АН и 
клавиши стрелок 


*СВагасфег Ста/С++Т Вызывает перемещаемую панель СКагасфег, на 
которой можно установить многие из указанных 
выше параметров шрифта для выделенного 
текста, в частности, тип, размер, начертание, 
цвет и кернинг 


*Рагадгарь Ста/ СН--5 НТ — Вызывает перемещаемую панель РагадгарН, на 
которой можно установить соответствующее 
выравнивание выделенного текста, а также 
межстрочный интервал и абзацный отступ для 
многострочного текста 


*ОрНоп$ Отсутствует Вызывает перемещаемую панель Тех! ОрНоп$, 
на которой можно установить тип текста 
(статический, вводимый или динамический), а 
также соответствующие каждому типу текста 
параметры 


* — Новое свойство; + — Обновленное свойство 


На рисунках А.29-А.3] приведены перемещаемые панели, связанные с команда- 
ми меню Тех 


' Рагадгарй | 


РИСУНОК А.29. Перемещаемая панель _ РИСУНОК А.30. Перемещаемая панель 
Срагасег Рагаггарй 
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Меню Сотго! 


Это меню не управляет рабочей ситуацией или уровнем темперамента пользова- 
теля. Это меню предназначено для управления воспроизведением анимации (рис. 
А.32). Его команды описаны в табл. А.Т. 


Тех Орнон$ 
Г 


РИСУНОК А.З1. Перемещаемая панель РИСУНОК А.З2. Меню Сопто! во Назй 5 
Тех Орпоп5 


Таблица А.7. Команды меню Согёго! и соответствующие им комбинации оперативных клавиш 


Команда Комбинация Описание 

оперативных 

клавиш 
Р!ау Кемгп/Етег Переключает (т.е. включает и выключает) 

| воспроизведение фильма в текущем рабочем 
окне 

Кеммпа Ста-НОр+-++К или Отображает первый кадр текущей сцены 

СН АН-К 
$+ер Рог\ммаг& > или. (точка) Выполняет перемещение на один кадр вперед 
З+ер ВасКк < или , (запятая) Выполняет перемещение на один кадр назад 
Тез+ Моме Ста-Кефигп или Экспортирует выбранные фильмы в файле 

СН+Ептег формата 5\У/Е, который автоматически 


открывается в новом окне, где он будет иметь 
точно такой же вид, как и в У/еБ. Эту команду 
можно использовать для проверки всех интерак- 
тивных функций, а также вместо команды 
Ехрог+ Моме 


*РебБиз Моме Ста-+$.-+-Кефигп  Активизирует отладчик ОеБиддег в режиме 
или СН|-+$ЫН--Ещег проверки фильма для просмотра требуемых 
клипов и отладки соответствующих переменных 
в сценариях, написанных для этих клипов 


Тез{ 5$сепе Ста-+Ор+-+Кефигп Экспортирует выбранную сцену в файле 
или СН|-+-АН-+Етег формата 5\/Е, а затем позволяет выполнить 
проверку согласно описанному выше 


Ёоор Р!ауБаск Отсутствует При использовании команды Сопнго|Р!ау 
команда Ёоор Р!ауБасК обусловливает 
автоматический перезапуск воспроизведения 
фильма с первого кадра после воспроизведения 
последнего кадра 
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Таблица А.7. (окончание) 


Команда 


Рау А! $сепез 


+ЕпаЫе Утр!е 
Ггате АсНоп$ 


++ЕпаЫе $итр!е 
ВиНоп$ 


М4\е $оипа$ 


Комбинация 
оперативных 
клавиш 


Отсутствует 


Отсутствует 


Ста-++Ор+--В или 
Сн|-+АН-В 


Отсутствует 


Описание 


При использовании команды Сопго|Р!ау 
команда Р!ау А! $сепе$ последовательно 
воспроизводит весь фильм, в том числе и все 
сцены 


При использовании команды Сопно|Р!ау 
команда ЁпаЫе Ргате АсНоп$ включает любые 
действия, которые были назначены для данного 
кадра. Действия являются событиями, которые 
могут происходить в момент воспроизведения 
ключевого кадра. Полный список действий 
вместе с их назначением приведен в главе 9 


При использовании команды Сопто|Р!ау 
команда ЕпаЫе ВиНоп$ позволяет сделать 
кнопки активными или неактивными. Все кнопки 
фильма ведут себя как кнопки, а не как 
графические накладки 


Дает возможность выключать звук в процессе 
редактирования. После выбора этой команды, а 
затем команды СопоЙТе$+ Моме фильм будет 
воспроизводиться без звука. Это ускоряет 
процесс редактирования и избавляет от 
необходимости слышать постоянно 
повторяющийся звук при настройке переходов 
между короткими сценами 


* — Новое свойство; # — Обновленное свойство 


Меню М/паоми 


Во Наазй можно одновременно открывать несколько фильмов, причем каждый 
фильм появляется в отдельном окне. Меню \Мтдо\ (рис. А.33) управляет видом этих 
окон, их связью друг с другом и с отдельным содержимым пользовательского интер- 
фейса. На трех рисунках, А.34-А.36, которые следуют после табл. А.З, приведены ре- 
зультаты выполнения команд Сазсаде и ТЦе, а также показана вызываемая из это- 
го меню перемещаемая панель Асйоп$. 


Таблица А.8. Команды меню \!т4ом/ и соответствующие им комбинации 
оперативных клавиш 


Команда 


Мем/ М/тао\ми 


Комбинация 
оперативных 
клавиш 


Ста--Ор+-М или 
СН--АН-М 


Описание 


Открывает другое окно, в котором 
отображается активный фильм. Это дает 
возможность просматривать другую часть 
фильма или разные наборы слоев. Эта команда 
оказывается особенно полезной для 
редактирования разных сцен или кадров в 
одном и том же фильме. При этом любые 
результать! редактирования в одном окне 
автоматически переносятся во все другие окна 
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Команда Комбинация Описание 
оперативных 
клавиш 
*“ТооБаг$ Отсутствует Вызывает приведенные ниже команды 


отображения панелей инструментов 


* Мат Отсутствует Включает или выключает режим отображения 
основной панели инструментов 


*Эфа1и$ Отсутствует Включает или выключает режим отображения 
строки состояния 


#Сопно!ег Отсутствует Запомните эту команду. Она дает возможность 
вывести на экран окно управления 
воспроизведением в режиме видеомагнитофона 
(УСК), чтобы воспроизводить, останавливать, 
выполнять пошаговое перемещение или переход 
в начало фильма щелчком на одной кнопке 


“Тоо|$ Отсутствует Включает или выключает режим отображения 
области Тоо[5, в которой находятся 
инструментальные средства рисования и выбора 
цвета штриха и заливки, а также их 
модификаторы 


*Рапе|5 Отсутствует Вызывает подменю, в котором имеются 
приведенные ниже команды выбора одной из 17 
перемещаемых панелей 


“иго Ста+Ор++ или Вызывает перемещаемую панель |тфо, на 
С++ АН-Н которой отображается информация о 
выбранном объекте, в частности, его размеры 
по ширине и высоте, используемые цвета КСВ и 
прозрачность, а также местоположение точки 
регистрации, которое может быть изменено (по 
умолчанию оно находится в центре) 


“Е Отсутствует Вызывает перемещаемую панель Ё!|, которая 
позволяет выбрать сплошной или градиентный 
цвет заливки выделенной формы 


*З}гоКе Отсутствует Вызывает перемещаемую панель $+тоКе, 
которая позволяет выбрать сплошной цвет, 
толщину и стиль штриха выделенной линии 


“Тгапфогт Отсутствует Вызывает перемещаемую панель Тгап$фогпл, на 
которой отображается информация о 
выбранных преобразованиях в процентах, в 
частности, равномерность масштабирования, 
вращение в градусах, а также искажение. Введя 
соответствующие числа в полях упомянутых 
выше преобразований, последние можно 
выполнить в численном виде 


* Айа Ста/СН-+-К Вызывает перемещаемую панель Айоп, на 
которой можно выровнять выделенный объект 
по горизонтали, вертикали, по любому краю 
или по центру. Кроме того, высоту и ширину 
всех выделенных объектов можно привести в 
соответствие с формой первого выделенного 
объекта 
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Таблица А.З. (продолжение) 


Команда Комбинация Описание 
оперативных 
клавиш 
*Мхег Отсутствует Вызывает перемещаемую панель Михег, которая 
у у р у Р 


позволяет получать новые сплошные цвета в 
трех режимах — КСВ, Н$В и Нех, тут же 
применять их к выделенным объектам или 
вводить в используемую палитру цветов 


“Эм/а{сКе$ Отсутствует Вызывает перемещаемую панель 5$\/а+сВез, 
которая позволяет создавать, сохранять и 
загружать специальные палитры цветов, а также 
вводить, удалять, заменять и сортировать цвета 
в выбранной палитре цветов 


*СВагас+ег Ста/ С+-+Т Вызывает перемещаемую панель СБагас+ег, 
которая дает возможность выбрать тип, 
размер, цвет, начертание и другие параметры 
шрифта для выделенного текста 


*Рагадгарп Ста/ СНЫ Т Вызывает перемещаемую панель Рагадгарй, 
которая позволяет выровнять выделенный текст 
по левому или правому краю, по центру или по 
ширине, а также установить абзацный отступ и 
межстрочный интервал для многострочного 
текста 


“Тех! ОрНоп$ Отсутствует Вызывает перемещаемую панель Тех{+ Ор#Ноп$, 
на которой можно выбрать тип текста 
(статический, динамический или вводимый), а 
также параметры, соответствующие 
выбранному типу текста 


*п$фапсе Ста/ СН Вызывает перемещаемую панель п${апсе, на 
которой можно изменить тип экземпляра 
выбранного символа, заменить его другим 
символом, скопировать данный экземпляр 
символа или назначить для него 
соответствующие действия 


“ЕНес+ Отсутствует Вызывает перемещаемую панель ЕНес{, которая 
дает возможность применить к выделенному 
экземпляру символа определенный цветовой 
эффект, изменив его яркость, оттенок или 


прозрачность 
“Ср Отсутствует Вызывает перемещаемую панель Ср 
Рагатефег$ Рагаплефег$, на которой можно установить или 


изменить параметры выбранного клипа с 
развитой логикой, т.е. такого клипа, для 
которого определены некоторые параметры. 
Эти параметры затем передаются 
соответствующим действиям клипа, которые 
управляют его поведением 


*Ргате Ста/С#Н-+Е Вызывает перемещаемую панель РГгате, на 
которой может быть установлена метка кадра, 
а также вид анимации с заполнением 
промежутков движением или формой 


Команда 


*“боцпЯ 


*“бсепе 


*Сепега+ог 


“Рапе| 5е{5 


*5ауе Рапе! 
[ ауоц+ 


“*Созе А! Рапе!$ 


* АснНоп$ 


Комбинация 
оперативных 
клавиш 


Отсутствует 


Отсутствует 


Отсутствует 


Отсутствует 


Отсутствует 


Отсутствует 


Ста+Ор{+А 
или СН|--АН-+А 
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Описание 


Вызывает перемещаемую панель $оипа, на 
которой устанавливается тип звука и 
соответствующие этому типу звука параметры 


Вызывает перемещаемую панель 5$сепе, на 
которой перечисляются все имеющиеся в сцене 
фильмы. Здесь же можно изменить 
наименование сцены, дважды щелкнув на нем в 
списке, или выполнить переход между сценами, 
выбрав требуемую сцену щелчком на ее 
наименовании в списке 


Вызывает перемещаемую панель Сепегафог, 
которая дает возможность настраивать значения 
выделенного в данный момент объекта 
Сепега+ог ОБес+ или изменить тип этого 
объекта для выделенного в настоящий момент 
объекта 


Позволяет выбрать один из специально 
настроенных наборов перемещаемых панелей. 
По умолчанию используется стандартный набор 


из четырех панелей: шзфапсе, шо, СКвагасфег и 
Мхег 


Открывает диалоговое окно Фауе Рапе! Гауоц} 
(Сохранение расположения панелей), в котором 
можно указать наименование выбранного 
специального набора панелей. Этот набор 
можно затем вызвать с помощью предыдущей 
команды, выбрав его наименование из 
соответствующего подменю 


Закрывает все отображаемые на экране 
перемещаемые панели 


Вызывает перемещаемую панель АсНоп$, на 
которой можно создать сценарий на языке 
АсНоп5стр+ для выбранного кадра или объекта 
в обычном или специальном режиме. Кроме 
того, рассматриваемая панель позволяет 
переключиться в режим проводника Моме 
Ехрогег для поиска отдельных элементов 
фильма, содержащих сценарии, и выбрать для 
редактирования требуемые действия, 
назначенные для искомого элемента 


“Моме Ехрогег 


Ст -+Ор1+М 


или СН-АН-М 


Открывает диалоговое окно проводника Моме 
Ехр|огег, в котором можно искать, 
просматривать, сортировать, выбирать 
отдельные элементы фильма в иерархически 
отображаемом списке. В этом окне удобно 
представлена структура всего фильма, которая 
дает наглядное представление о его 
содержимом 
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Таблица А.З. (окончание) 


Команда Комбинация Описание 
оперативных 
клавиш 
Ошрш Отсутствует Открывает окно, в котором показаны любые 


вызовы другого устройства или окна браузера. 
Если это окно не открыто, то иного способа 
сообщить о том, когда выполняются вызовы 
действий, не существует, поскольку соединение 
с 11егте{ отсутствует 


*ОеБидадег Вызывает перемещаемую панель отладчика 
ОеБиддег, который позволяет выполнять отладку 
сценария, написанного на языке АсНоп5си}, и, 
в частности, отдельных переменных и свойств, 
применяемых в сценариях. Для того чтобы 
отладчик ОеБидадег был активным, необходимо 
перейти в режим проверки фильма 


ИБгагу Ста/ СНЕ Открывает окно Ьгагу для текущего фильма. В 
соответствующей библиотеке перечислены все 
символы, растры и виды звука, которые в 
настоящий момент используются в фильме, 
независимо от того, были ли они открыты из 
другой библиотеки (в частности, из одной из тех 
библиотек, которые поставляются вместе с 
РазК) либо созданы в текущем фильме 


“Соттоп МЬгайе$ Отсутствует Вызывает подменю, из которого можно 
выбрать одну из шести поставляемых вместе с 
Наз$й 5 обычных стандартных библиотек: ВиЧоп$ 
(Кнопки), ОгарЫс$ (Графика), Кеагпта 
|п+егасНоп$ (Средства интерактивного обучения), 
Моме СПрз (Клипы), 5Зтаг# СЁр$ (Клипы с 
развитой логикой) и $оипа$ (Звук) (рис. А.З37) 


+Сепегафог Отсутствует Допускает выделение одного из 17 различных 

ОБес+$ объектов Сепегафог ОБес+. Благодаря 
перетаскиванию выделенного объекта на сцену 
появляется также возможность открыть 
соответствующую область на перемещаемой 
панели Сепегафог для ввода требуемых значений 


Сазса4е Отсутствует Располагает окна таким образом, чтобы можно 
было видеть строку заголовка каждого окна 
(см. рис. А.З35) 


+ТИе Отсутствует Располагает все открытые окна в столбцах и 
строках (в виде мозаики), чтобы все они были 
видны одновременно. Результат выполнения 
команды Тйе приведен на рис. А.З4 


Сиггеп! Мо\ме$ Перечисляет окна открытых в настоящий 
момент фильмов 


* — Новое свойство; # — Обновленное свойство 
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у аЧом; 


№ Иазь 5 - Еоорт.На 
; А 


у 


РИСУНОК А.З33. Меню ИИтао» РИСУНОК А.З 4. 
во Рай 5 


© Е 
ео 
и 


РИСУНОК А.З5. 
Результаты 


выполнения команды 
Сазсаае 


РИСУНОК А.З6. 


Перемещаемая панель 
Аспопу 


] 60-223 
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Меню Нер 


НазН относится к немногим межплатформным программам, в которых оператив- 
ная справка оказывается такой же полной, как и в Масицозй и У/тао\з (рис. А.З38- 
А.40). Однако в МасищозИ доступ к оперативной справке осуществляется с помощью 
пиктограммы Не]р. В табл. А.9 приведены подробные сведения о меню Нер для 
\УЛпдо\$, однако пользователи МасшюзИ обнаружат у себя аналогичное содержимое 
этого меню (хотя и с некоторыми отличиями в его организации). 

Дополнительную, обновляемую оперативную справку можно получить на \!еБ- 
стайте компании Масготе а (\у\у\у.тасготефа.сот/5зиррог/Йа$В), а также непосред- 
ственно из НазВ с помощью панели Масготе а Разпбоага. 


РИСУНОК А.37. 
Вид шести 
стандартный 
библиотек, 


поставляемых вместе 
с Рай 5 


Таблица А.9. Команды меню Нер и соответствующие им комбинации оперативных 
клавиш 


Команда Описание 


*“\М/ва!"$ Мем Предоставляет страницу справки по НазВ в т Назр 5 используемом 
по умолчанию браузере, на которой вкратце перечислены все 
нововведения во Е/азН 5 


“Озта Назй Е1 Предоставляет основную страницу содержания справки по РНа$И в 
используемом по умолчанию браузере. ШЩелкнув на любой из 
кнопок, можно перейти непосредственно к соответствующему 
разделу справки 


“АсНоп5ир}1 Предоставляет основную страницу содержания Кеегепсе 
справочника по языку АсНоп5"р{ в используемом по умолчанию 
браузере. Выбор конкретной темы осуществляется описанным выше 
способом либо с помощью доступных в используемом браузере 
средств контекстного поиска 
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Команла Описание 


* АсНоп5ир} Предоставляет основную страницу содержания ПГ\!сНопагу словаря 
элементов языка АсНоп5и!р{ в используемом по умолчанию 
браузере. Выбор конкретной темы осуществляется описанным выше 


способом 
* Масготеф!а Вызывает панель Масготеа ОазИБоагЯ, которая дает возможность 
ОазНБоага ; получить обновленную информацию о НазИ 5 в оперативном режиме 


непосредственно от компании Масготе а. Для обновления 
содержимого панели Масготе фа ОазНБоагЧ еобходимо 
подключиться к |п{егпе+ 


НазК Оеуеорег$ — Позволяет перейти на страницу РГазп $иррог# Омегмеми сайта 

Сепфег Масготе а Сетег. Для перехода к разделам Оеуе[орег$ Сетег, 
У/Ува!"$ Мем/, Тесп Мо{фе$, а также для получения доступа к разделам 
Ордае$, Боммпоа45 и 5иррог{ Ргодгат$ необходимо щелкнуть на 
соответствующей кнопке 


Кед!54ег Наз$в Регистрирует установленную копию ЕазИ в оперативном режиме с 
помощью используемого по умолчанию браузера на сайте компании 
Масготе а для получения бесплатных обновлений текущей версии и 
дополнительных сведений по Ра$П 


#е$$оп$ Позволяет пройти курс обучения основам НазН с помощью 
совершенно нового и более делового (можно сказать, более 
практического) набора уроков. Эти уроки даются во Наз$П-фильме, а 
не в окне браузера 


+батр[ез Отображает ряд учебных примеров в контексте команды Тез${ Моме 
АБо\ Раз Отображает начальный экран Г1а5й. Именно здесь можно 


обнаружить регистрационную информацию (в частности, серийный 
номер копии данной программы) 


— Новое свойство: # — Обновленное свойство 


а НР аи и 


| бета З4апед 
| Топаз! 

| РразН Ваз{с$ 
| Огамйп9 

| Мог мВ Со1ог 

| Изд проце Алогк. 
| Ачатд Зоипа 


гла сгогледиа. 
ЕАН 


Озиа Р1азп 


Гог ев! & мол гк, мен пи |. 
Роб Пурисеию ФУ ИОЯЯНЕВ ‚тастотеда?. |: - 


РИСУНОК А.38. Меню РИСУНОК А.39. Открывающийся экран справки по Е/а5й 5 
Нер во Науй 5 
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АВОЦТ МАСПОМЕГЛА РАЗНВОАНО 


РИСУНОК А.4О. Тне Масготньй а Ованфьовга |5 усн 151 5ор оп Че мау 1 ехрКкуша 16 мал Обчеюре 
Панель Масготе а | Сатеиану. Его 4Ве ОдзЬЬоаеЯ. уоц сай ФАК 10 а ие удпе1у 9 Масголле $ ап ся раму 

| зевоыгсев. Зоте Плиз асшЯе сотипаюИу 5Йо5, затр а Шар, ТосьМотя, агаюс, ДЗомг1оа 05. 
р а5й Ь аи С тиноуаНые Иез ап оные Чеуоре1осиае д гебоцесых, 


Уно 11е Масгото а Овен Ьовага а Иу гециуто ай инете! соппес оп 1 дом Моа а пам 
базАЬоаеб томе. Опсе сотреед, те Озевбодуч сав Бе чзед 16 Вок 45 5Паз 1 убиг У Ь 
фгомваг. А пом базНбозга тю, чучн ирдатеЯ сотегя, чаН Бе ауаЙл 6 фе Баониипа ап9 
ва ге 01 васё лоб, 


СПск Него ‘о {еатп Ном © ирдаие Ве БазбБозгЯ 
ССК Вете 10 гад {Пе Риуасу Эпматег* 


Панель инструментов 


Панель инструментов Е1азП располагается непосредственно под строкой меню и 
охватывает все окно. Такая панель инструментов дает возможность осуществить 
быстрый доступ ко многим функциям и командам, которые имеются (и возможно, 
не вполне видны) внутри других компонентов интерфейса Е[азП. Панель инструмен- 
тов НазН приведена на рис. А.41. Она претерпела лишь незначительные изменения 
после версии Н1азЙ 4, которые состоят в том, что окно изменения масштаба изоб- 
ражения перенесено из этой панели в нижнюю часть окна интерфейса Е1а$П, а на 
освободившемся месте к уже существующим кнопкам добавлена кнопка изменения 
масштаба выделенного объекта. Кнопки, которые находятся на панели инструмен- 
тов, описаны в табл. А.10. 


Предварительный 
просмотр результатов 
для вывода на печать Зафиксировать 
Сохра- 
Новый — нить на Копи- Изменить 
фильм диске ровать Отменить Спрямить — масштаб 


файл чатать ° зать вить рить дить 


РИСУНОК А.41. Панель инструментов во Р/азй 5 


Таблица А.10. Кнопки, расположенные на панели инструментов Н/а$П 


Кнопка Описание 
Мем/ Моме Создает новый, пустой фильм 
Ореп Рйе Открывает Г\а5А-фильм, который ранее был сохранен на данном 


компьютере. При этом появляется стандартное диалоговое окно 
Ореп Ейе 
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Кнопка Описание 

бауе То 01$К Сохраняет текущий файл. Открывает стандартное диалоговое окно 
Зауе А$ 

Рип+ Открывает стандартное диалоговое окно Рип! для установленного по 


умолчанию принтера 


Рип+ Ргемеми Выполняет предварительный просмотр полной страницы на экране в 
том виде, какой она будет иметь при печати первого кадра фильма 


Си} Удаляет текущий выделенный элемент со сцены и размещает его в 
буфере обмена 


Сору Копирует текущий выделенный элемент из сцены и размещает его в 
буфере обмена 

Раз{е Размещает на сцене содержимое буфера обмена 

Упао Возвращает фильм в состояние, предшествовавшее последней 


выданной команде или последнему использованному 
инструментальному средству. Благодаря многократному выполнению 
щелчка на этой кнопке можно постепенно вернуться на 
соответствующее число выданных команд назад вплоть до 200 


уровней 

Редо Отменяет команду Упао. Для этой команды также имеется до 200 
уровней 

пар Включает режим фиксации, который приводит к тому, что курсор 


мыши фиксируется по ближайшей точке сетки или по графическому 
элементу рисования 


Згпоо{ И Сглаживает выделенные в настоящий момент линии независимо от 
используемого при этом инструментального средства 


З+гачМеп Спрямляет выделенные в настоящий момент линии независимо от 
используемого при этом инструментального средства 


Юофафе Вращает выделенные в настоящий момент линии независимо от 
используемого при этом инструментального средства 


5сае Активизирует модификатор $са[е инструментального средства Агго\и 
для выделенных в настоящий момент объектов 


Айап Это кнопка контекстно-зависимого выравнивания, которая находится 
на правом краю панели инструментов. Если щелкнуть на этой 
кнопке, тогда появится перемещаемая панель инструментов Айап 


Область Тоофох 


Область Тооох содержит инструментальные средства для создания рисунков. Во 
Назй 5 она была переделана и реорганизована, а кроме того, в нее был введен ряд 
новых инструментальных средств. Область Тооох приведена на рис. А.42. 

Функции инструментальных средств из области Тооох вкратце описаны в табл. 
А.11. 
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Стрелка Подвыделение 
Линия Лассо 
Перо Текст 
Овал Прямоугольник 
Карандаш Кисточка 
Ч 
РИСУНОК А.42. ернильница Заливка 
Область ТооБох во Пипетка — Ластик 
Назй 5 
Рука Пупа 
Цвет штриха 
— Цвет заливки 
Модификатсры 
инструменталь- 


ных средств 


Таблица А.11. Инструментальные средства из области Тоофох и соответствующие им 
комбинации оперативных клавиш 


Инструментальное Комбинация Описание 
средство оперативных 
клавиш 
УГО № Выделяет отдельные графические элементы, в 


том числе линии и заливки. Благодаря двойному 
щелчку на объекте или символе появляется 
возможность отредактировать его. 
Инструментальное средство Агго\м/ используется 
также для редактирования форм 


*ЗибзеесНоп А Изменяет форму прямых и кривых линий, 
нарисованных с помощью инструментального 
средства Реп или Ресй, а также позволяет 
настраивать точки привязки этих линий для 
уточнения их формы 


те М Рисует прямую линию в результате выполнения 
щелчка и перетаскивания 


Г а$50 в Выделяет неровно очерченные части активных 
слоев. В результате перемещения или 
вырезания области выделения создается 
совершенно новая форма 
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Инструментальное Комбинация Описание 
средство оперативных 
клавиш 
“Реп Р Рисует точные прямые линии в результате 


выполнения щелчка для образования точек, 
соединяющих эти линии, либо кривые пинии в 
результате щелчка и перетаскивания. Позволяет 
также выполнять точную настройку прямых и 
кривых линий, а также их взаимное 
преобразование 


+Тех+ Т Дает возможность ввести и отредактировать 
текст непосредственно на сцене. При этом 
текст вводится в качестве графической накладки 


О\а| О Рисует оваль! и окружности (при нажатии 

клавиши 5 и выполнении перетаскивания) 
Кес+апа!е Ю Рисует прямоугольники о | 
+Репс! — у Рисует линии любого цвета, толщины или стиля 
ЖЕ Вги$В В Раскрашивает сплошными цветами, которые 


приобретают при этом соответствующую 
форму. Иными словами, с помощью кисточки 
можно изменить форму нарисованных 
элементов 


тк ВоНе 5 Размещает карандашную линию вокруг любых 
сплошных цветов либо изменяет цвет и стиль 
существующих карандашных линий, которые при 
этом были выделены 


++Раш+ ВисКе! К Заполняет любую область, замкнутую или 
наполовину замкнутую контурами форм 


————_———— д ———————д_д_————д_—————_—_Ю—о—о 


Сгоррег | Выбирает свойства формы или линии и 
накладывает их на любой выделенный элемент 
того же типа 


Егазег Е Изменяет любую форму на сцене, удаляя 
любые области заполнения, которые 
раскрашены с помощью данного 
инструментального средства. Не стирает 
растры, символы или содержимое 
заблокированных слоев 


Напа Н Выполняет панорамирование и прокрутку 
содержимого активного в настоящий момент 
окна 

Мадп!йег м,2 Делает изображение крупнее на 100 процентов 


при каждом щелчке либо в соответствии с 
площадью отмеченной области при 
перетаскивании прямоугольной рамки. Делает 
изображение мельче на 50 процентов на 
каждом этапе, если при этом выбран 
модификатор Мти$ Соот 


*ЗтоКе Соог Отсутствует Выбирает сплошной цвет штриха выделенной 
линии из используемой палитры цветов 


“РИ Со[ог Отсутствует Выбирает сплошной или градиентный цвет 
заливки выделенной формы из используемой 
палитры цветов 


* — Новое свойство; # — Обновленное свойство 
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Модификаторы инструментальных средств 


Модификаторы инструментальных средств представлены в 
виде группы пиктограмм, которые обусловливают конкретное 
поведение выбранного инструментального средства. У каждо- 
го инструментального средства имеется собственный набор мо- 
дификаторов, которые подробно описаны в главе 3. На рис. 
А.43 показаны модификаторы для инструментального средства 


РИСУНОК А.43. 
Модификаторы для 


Аггоу. инструментального 
средства Агтгом во 
Перемещаемые панели оз 


Имеющиеся во Раз 5 перемещаемые или плавающие пане- 
ли дают возможность работать с объектами, цветом, текстом, 
действиями, экземплярами символов, кадрами, сценами и целыми фильмами, ока- 
зывая помощь в просмотре, организации и изменении элементов фильма. Для это- 
го на панелях имеются элементы выбора, которые позволяют управлять характери- 
стиками выделенных элементов. Так, панель Свагацег может быть использована для 
выбора параметров шрифта выделенного текста (см. рис. А.29), а панель Егате — 
для ввода меток кадров и выбора параметров заполнения промежутков (см. рис. 
А.25). Полный перечень имеющихся во НазВ 5 панелей может быть вызван с помо- 
щью команды \УМтдо\Рапе|5. 

Во время работы на», фильмом панели можно отображать, скрывать, группиро- 
вать и изменять их размер. Кроме того, имеется возможность отображать или скры- 
вать сразу несколько панелей, в том числе панели по, Мхег, шуапсе, Егате и 
АсНоп$, используя строку запуска ГаипсПег, находящуюся в нижней части окна при- 
ложения. 

Панели могут быть организованы в специальные группы, которые допускают со- 
хранение. При этом можно вернуться к устанавливаемому по умолчанию располо- 
жению панелей, при котором в правой части окна приложения отображаются панели 
шю, Махег, Спагацщег и ш&апсе, либо выбрать сохраненное ранее специальное рас- 
положение панелей. 


Временная шкала 


Временная шкала является основным хранилищем инструментальных средств и 
команд, предназначенных для создания и редактирования анимации. Кроме того, 
она является основным механизмом управления началом, концом и наложением 
сцен друг на друга. На временной шкале (рис. А.44) предоставляется ряд контекст- 
но-зависимых меню: меню Отоп ЗКт, меню Егате Меху, меню Гауег и меню Егате. 
Функции меню Ёгате рассмотрены в главе 4, поэтому здесь оно подробно рассмат- 
риваться не будет. 


Область фильма 


В этой области (рис. А.45) отображается видимое содержимое активного кадра 
Назп-фильма. Рисование и редактирование всегда выполняются в пределах именно 
этой области. 
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Показать все слои в виде контуров 
Заблокировать все слои 


Показать/Скрыть 
все слои 


Закладка сцены 


Текущий кадр Введенный кадр 


Строка . 
наименова- | 
ния слоя 


Перетащить = : | | 
для изме- ы о — и п — —=——5 Е —. 
нения поряд- я - - | 
ка располо- | 
жения слоев 
Ввести 
направля- 


Статистические данные временной шкалы 


ющий слой Видоизменить меню маркеров калькирования 
Уда- Пиктограммы калькирования 
лить 
СЛОЙ 


Ввести 
СЛОЙ 


РИСУНОК А.44. Временная шкала во Еа5й 5 


РИСУНОК А.45. Область фильма во Е/а5й 5, в которой показан иветок 


Линейки, сетки и направляющие 


Это вспомогательные средства, позволяющие организовать и разместить элементы 
фильма. На рис. А.46 показано, как линейки ограничивают края области фильма, а 
на сцену наложена сетка и перемещаемые направляющие. 

Цена деления линеек может быть установлена в любых единицах, которые ука- 
зываются в окне ВКщег Опи$, расположенном в диалоговом окне Мо\ме Ргорегиез. В 


качестве таких единиц указываются точки растра, дюймы, десятичные ДЮЙМЫ, пун- 
кты, сантиметры и миллиметры. 
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РИСУНОК А.46. 
Окно Р/азй 5, в 
котором показаны 
линейки, сетка и 
перемещаемые 
направляющие 


Шаг сетки по горизонтали и вертикали также устанавливается в соответствии с 
любым числом и типом единиц, которые указываются в соответствующих полях ди- 
алогового окна Спа, вызываемого с помощью команды МемопЕди Спа. При этом 
сетки могут быть распределены по горизонтали и вертикали как равномерно, так и 
неравномерно. Точки фиксации объектов позволяют фиксировать их по точкам пе- 
ресечения сетки, когда они находятся друг относительно друга в пределах радиуса 
в три точки растра. 

При отображении линеек на сцене из них можно вытягивать горизонтальные и 
вертикальные направляющие. Эти направляющие можно перемещать, фиксировать, 
скрывать и удалять, а кроме того, изменять их цвет и фиксировать по ним объек- 
ты. Перемешаемые направляющие появляются только на той временной шкале, на 
которой они были созданы. 


Сцена (которая ранее называлась полотном) 


Сцена во РЛазН является основной средой для творчества. Сцена имеется у вся- 
кого кадра в каждом слое фильма. Сцены всегда прозрачны, за исключением того, 
что на них рисуется, раскрашивается или набирается. Несмотря на то что в резуль- 
тате рисования или раскрашивания на сцене получаются определяемые векторами 
формы, данный процесс имеет больше общего с процессами, которые происходят в 
таких программах рисования растровой графики, как РпоюзПор или \УМтдо\$ Раш, 
чем с процессами в большинстве таких программ рисования векторной графики, как 
ЕгееНапа, Соге!Ога\у или Шизиаог. 

Все, что создается во НазН на сцене, привязывается к ней, а графические наклад- 
ки изменяют любые ранее нарисованные формы, которые были раскрашены сверху. 
Поэтому если сначала нанести пятно, подобное следующему: 
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а затем нанести поверх него ряд областей и линий аналогично следующему: 


тогда можно выделить, переместить и заполнить любые разделенные части, посколь- 
ку каждая из них превратилась в отдельный векторный элемент, как показано ниже: 


Следует заметить, что рисование новых элементов поверх уже существующих 
элементов приводит к разделению всех элементов на отдельные составляющие. Это 
весьма упрощает редактирование отдельных частей форм во ЕазВ, однако при этом 
обнаруживается и недостаток, состоящий в разделении форм, которые требуется 
сохранить вместе, хотя в этом нет ничего страшного. Если требуется, чтобы форма 
непременно оставалась целой, ее следует выделить и сгруппировать (используя ком- 
бинацию клавиш Ста/С+С), прежде чем рисовать что-либо поверх нее. Получен- 
ная таким образом группа становится графической накладкой, которая плавает в 
собственном независимом пространстве. (Более подробные сведения об этом при- 
ведены в разделе “Графические накладки и группы” далее в этой главе.) 

Во избежание объединения формы с другими элементами рисунка можно выпол- 
нить одну из следующих операций: 


® Сгруппировать форму 
® Преобразовать форму в символ 


® Нарисовать элементы в разных слоях 
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Не следует забывать, что у каждого слоя имеется собственная сцена. Поэтому 
если нарисовать нечто на сцене одного слоя, то это не окажет влияния на все, что 
уже нарисовано в других слоях. Слои в какой-то степени подобны целлулоидным 
пленкам, используемым в традиционной анимации. При этом любая часть слоя, ко- 
торая не содержит нарисованные или размещенные в ней непрозрачные элементы, 
может просматриваться насквозь. Это свойство дает возможность воспроизводить 
один ряд анимационных рисунков поверх другого. 


Организационные ВОЗМОЖНОСТИ 


Ниже показано, каким образом используются сцены, символы, графические на- 
кладки, группы и слои. 


Сцены 


Назп-фильмы могут содержать любое число сцен, а сама сцена может состоять из 
любого числа кадров и слоев. Иными словами, сцена является фильмом в фильме. 

Для непосредственного перехода к сцене следует выбрать команду Ме\Сок. 
При этом будет получено меню, состоящее из всех сцен в текущем фильме. 


Когда начинается новый фильм, во НИазй автоматически открывается сцена эсепе 
1. (Иными словами, у всех НазВ-фильмов имеется, по крайней мере, одна сцена.) 
Благодаря тому что сцена может иметь любую продолжительность вплоть до 65536 
кадров, можно создавать весьма сложные фильмы, состоящие только из одной сце- 
ны. Кроме того, в новую сцену можно импортировать новые НазВ-фильмы форма- 
та эпоск\ауе. Необходимо лишь помнить, что импортированные кадры унаследуют 
свойства текущего фильма, поэтому, возможно, придется обеспечить, по крайней 
мере, одни и те же размеры фильмов по горизонтали и вертикали. 

Сцены можно без труда вводить и удалять, а также изменять порядок их распо- 
ложения. Для ввода сцены следует выбрать команду 1пзег$сепе. У новой сцены бу- 
дут те же свойства фильма, что и у последней сцены, поскольку свойства фильма 
должны быть неизменны для всего фильма. 


Символы 


Символы являются довольно необычным наименованием для тех объектов, кото- 
рые в других программах называются актерами (например, в программе Онесюг), 
персонажами и спрайтами. Последние являются намного более описательными наи- 
‚менованиями (хотя во ЕазИ символами могут быть кнопки и актеры). Символ яв- 
ляется автономным рисунком или фильмом с прозрачным фоном, который дает ему 
возможность находиться на сцене в “подвешенном” состоянии. На сцене (страни- 
це) может быть какое угодно число символов, которое ограничивается только объе- 
мом оперативной памяти, установленной в конкретном компьютере. 
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По-настоящему удивительным свойством символов является тот факт, что они 
допускают полную анимацию внутри самих себя, а внутри фильма они могут под- 
лежать анимации иным образом. Например, можно осуществить анимацию челове- 
ческой подходки, сохранить эту анимацию в виде символа, а затем осуществить пе- 
ремещение этого символа по заданной траектории. В результате руки, ноги и тело 
человека совершают все движения, необходимые для имитации естественных дви- 
жений тела, которые происходят во время ходьбы, в то время как само тело (сим- 
вол) перемещается по кадрам. Не следует забывать о том, что этот метод применим 
к любым движущимся объектам: птице, самолету или быстро летящей пуле и даже 
к самому супермену. 


Создание символов 


Символы обычно проще создавать в пустых сценах, чтобы не беспокоиться об 
обособлении символа от его окружения. Для этого можно, например, создать сна- 
чала все символы, сохранить их в библиотеке, а затем удалить сцены, в которых эти 
символы имеются. После этого их можно внедрить в фильм сколько угодно раз в 
самых разных кадрах или сценах. 

Разумеется, создание символов отнюдь не ограничивается предложенным выше 
способом. Все, что выделено, может быть превращено в символ. Для этого достаточ- 
но выбрать команду 1пзег Сопуег {10 Зутбо!. Как только в диалоговом окне 5углбо! 
Ргорегие$ будет введено наименование символа, автоматически образуется рабочая 
область символа, которая в дальнейшем может содержать множество символов (рис. 
А.47). Таким образом, прежде чем символ станет действительно символом, ему при- 
дется присвоить соответствующее наименование. Если же щелкнуть на опции Ви(оп 
Вепач!ог, у символа автоматически появится четыре требуемых кадра. 


бутЬо! Ргорешез › 
РИСУНОК А.47. ВгоКеп Ре 
Диалоговое окно 
хутфо! Ргорег!ез 


Третий подход к созданию символа состоит в выборе команды шзеМе\м Зутбо1, 
когда предварительно ничего не было выделено. Преимущество этого способа зак- 
лючается в том, что он дает возможность создавать символы в пустой рабочей об- 
ласти символа, поскольку это рабочее пространство автоматически становится пус- 
той сценой символа. После этого в данной области можно нарисовать или 
осуществить анимацию всего что угодно на протяжении какого угодно числа кадров, 
причем все это делается независимо от остальной части фильма. Любой создаваемый 
объект, в том числе текст и другие символы, может использовать какое угодно число 
слоев, а кроме того, этот объект может стать частью нового символа. 

Чтобы прекратить создание нового символа, следует выбрать команду ЕаИМо\ме 
или щелкнуть на кнопке ЕдЗИ Зсепе и выбрать сцену, к которой требуется перейти. 
(Кнопка Еди Зсепе представлена пиктограммой обшитого досками ящика, которая 
находится на правом краю временной шкалы.) Таким образом, новый символ авто- 
матически появится в библиотеке текущего фильма. 
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Редактирование СИМВОЛОВ 


Перейдя в режим Еай $уптбо], можно изменить элементы, формы или поведение 
символа. Этот режим дает возможность работать с символом как с независимым 
фильмом таким же образом, как и при создании символа. В режим ЕЗИ Зутбо] мож- 
но войти следующими тремя способами: 


е Воспользоваться инструментальным средством Агго\и и щелкнуть в текущей 
сцене на том символе, который требуется отредактировать. Затем следует выб- 
рать команду ЕЧШЕди Зугплбо{5. 


® Воспользоваться инструментальным средством Агго\ и дважды щелкнуть на 
символе, находящемся на сцене. (На самом деле это так называемый экзем- 
пляр символа, поскольку сам символ постоянно находится в библиотеке.) 


® Открыть библиотеку (выбрав команду У/Лпдо\/абгагу), выполнить в ней про- 
крутку, чтобы найти символ, который требуется отредактировать, а затем щел- 
кнуть в окне его изображения. Этим способом можно также редактировать 
звук и растры. 


Применение СИМВОЛОВ 


Символы имеет смысл создавать и применять для образования в сценах графи- 
ческих элементов. Следовательно, символы одного или двух человек могут быть ис- 
пользованы для образования толпы, а символ цветка — для насаждения целого сада. 
Благодаря тому что символы сохраняются только один раз, многократное использо- 
вание символов позволяет экономить огромные объемы файлового пространства и 
в значительной степени ускорить воспроизведение фильма. Для извлечения макси- 
мальной выгоды из данного метода следует призвать на помощь свое воображение. 
Например, вся черепица крыши может состоять из одного символа, так же как и все 
места в театре, не говоря уже о всех кнопках перемещения по \!еБ-сайту. 


Графические накладки и группы 


Графические накладки представляют собой постоянно объединенные элементы, 
которые плавают над сценой. Группы, текст, символы и, как правило, растры ста- 
новятся графическими накладками, как только они создаются. 

Наиболее универсальным типом графической накладки является группа, посколь- 
ку группы (подобно символам) могут содержать любое сочетание элементов других 
типов. На сцене можно нарисовать или раскрасить все что угодно, а затем выделить 
любые или все элементы и сгруппировать их. Выделив несколько групп, символов 
и текст, а затем объединив их в “супергруппу”, можно создать составные группы. 
Допустим, например, что выбрано инструментальное средство Репсй и набросана 
следующая простая форма: 
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Эту форму образуют несколько линий, которые являются отдельными элемента- 
ми. В приведенном ниже эскизе можно увидеть, что соединяющие данный профиль 
линии были выбраны через одну и перемещены по отдельности следующим образом: 


Однако если выбрать все элементы (в данном случае отрезки линии), а затем 
сгруппировать их, то при выделении любого элемента в данной группе выделяется 
вся группа. 
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После этого можно ввести символ из библиотеки, выделить оба элемента и сгруп- 
пировать их. Если расформировать полученную в итоге группу, то этот процесс, тем 
не менее, не затронет исходные группы, как показано на следующем эскизе: 


Создание группы 


Создание группы осуществляется без особого труда. Для этого достаточно выде- 
лить все элементы, которые требуется сгруппировать, а затем использовать комби- 
нацию клавиш Стд/Си1+0. Если же предпочтение отдается более сложным спосо- 
бам, чем этот, тогда группу можно создать и по-другому: 


® После выделения всех существующих элементов, которые требуется сгруппи- 
ровать, выберите команду МодИу|Оточр. 


® Создайте пустую группу, ничего не выделив (убедиться в этом можно, исполь- 
зовав комбинацию клавиш Ст9/СИ1+5ШИ+А), а затем выбрав команду 
МоаНУСтгочр. Большое преимущество этого способа состоит в том, что он по- 
зволяет создать группу в чистом, незагроможденном, свободном рабочем про- 
странстве. По завершении создания группы любые введенные элементы авто- 
матически размещаются в одной группе, плавающей над сценой, в которой 
пришлось ранее работать. 


Редактирование группы 


Процедура редактирования группы практически аналогична редактированию 
символа. Для этого следует выделить группу, затем выбрать команду Ед еесеа 
либо воспользоваться инструментальным средством Агго\ и дважды щелкнуть на 
области выделения. Все, что находится в текущем кадре и не является частью груп- 
пы, постепенно поблекнет, изменив свою яркость приблизительно наполовину. Та- 
ким образом, все поблекшие элементы окажутся заблокированными во избежание 
влияния, которое может быть оказано на них при редактировании элементов в груп- 
пе. 
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Выход из режима редактирования группы 


Существует два следующих способа возвращения в обычный режим редактиро- 
вания фильма (Ед Мо\е): выбрать команду ЕЗ|Мочме либо дважды щелкнуть на 
любом из поблекших элементов. Возврат яркости поблекших элементов к нормаль- 
ному уровню свидетельствует о возврате в обычный режим. 


Выбор между возможностью использовать группы или символы 


Вообще, для временного объединения элементов рисунков лучше всего исполь- 
зовать группы. Когда все группы будут объединены указанным выше образом, их 
следует преобразовать в символы (если их вообще можно использовать еще раз в 
данном или любом другом фильме). 


Слои 


В известном смысле слои являются еще одной разновидностью графической на- 
кладки. Благодаря тому что каждый слой может содержать графические накладки 
любых других описанных выше типов, их можно рассматривать в качестве супер- 
групп. У каждого слоя имеется своя прозрачная сцена, поэтому для получения не- 
зависимого рисунка можно всегда создать новый слой, а затем выполнить этот ри- 
сунок в нем. А поскольку слои являются прозрачными (разумеется, за исключением 
рисунков и графических накладок, которые они содержат), расположить по поряд- 
ку можно сколько угодно слоев. (Прозрачность допускается также в рисунках и гра- 
фических накладках.) 

Все элементы (рисунки, текст, символы и т.д.) в данном слое отделены от эле- 
ментов в другом слое. Порядок расположения слоев может быть изменен в любой 
момент. 


Меню [ауег 


Контекстное меню Гауег делает доступными некоторые команды Гауег благода- 
ря щелчку правой кнопкой мыши (в \Мтдо\$) либо щелчку и одновременному на- 
жатию клавиши Сопио] (в Масищоз1). Команды Гауег дают возможность создавать, 
удалять, показывать, скрывать или иным образом управлять слоями. Меню Гауег 
приведено на рис. А.48, а его команды описаны в табл. А.12. 


РИСУНОК А.48. 
Меню Гауе! 
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Таблица А.12. Команды меню [Гауег 


Команла Описание 

Ном АЙ Показывает все слои, в том числе и те, которые были 
заблокированы или скрыты 

Госк Оег$ Блокирует все слои, кроме текущего 

Нае ОФег$ Скрывает все слои, кроме текущего 

шуег{ ЁГауег Вводит новый слой непосредственно над текущим слоем 

Оее{е Ё1ауег Удаляет текущий слой (и все, что в нем находится) 

ЕРгорегНе$ Открывает диалоговое окно, которое позволяет переименовать слой, 


изменить цвет, его контуры, высоту слоя, тип слоя, указать режим 
отображения слоя в виде контуров и установить необходимость 
отображения или блокировки слоя 


Сшае Обозначает текущий слой в качестве направляющего 


АЯ МоНоп Сш4е Создает слой, который всегда присоединяется к тому слою, который 
используется для его создания. После ввода слоя направляющей 
движения траектория движения рисуется с помощью 
инструментального средства Репсй 


МазК Создает новый слой маски. При этом любые заполненные формы, 
которые создаются в данном слое, превращаются в своеобразные 
дыры в этом слое, что дает возможность видеть сквозь них 
содержимое расположенного непосредственно под ними слоя 


ЗБом/ Ма$Кта Если эта команда не выбрана, тогда содержимое слоя маски 
появится в среде творческих работ в качестве содержимого 
обычного слоя 


$ — Обновленное свойство 


Свойства слоя 


Диалоговое окно Гауег РгорегИез открывается с помошью команды Ргорегиез, 
выбираемой из рассмотренного выше меню ЁРауег. Диалоговое окно Гауег РгоретИе$ 
приведено на рис. А.49, а в табл. А.13 описаны опции, которые имеются в диалого- 
вом окне Гауег Ргорегие$. 


Т ауег Ргорешез — 


РИСУНОК А.49. 
Диалоговое окно Гауег 
Ргорег#е$ 
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Таблица А.13. Опции, которые имеются в диалоговом окне Ёауег Ргореге$ 


Компонент диалогового окна 


Мате 


ЗВо\ми 


ГосК 


Могта! 


Сшае 
Сиа4еа 


МазК 
Ма5$Кеа 


ОцНте Соог 


Ме\ми Гауег Аз ОиНтез 


Гауег Нез|+ 


Описание 


В этом поле вводится наименование слоя 


Если этот флажок установлен, тогда слой оказывается 
видимым 


Если этот флажок установлен, тогда результаты 
редактирования не будут оказывать влияния на данный 
слой 


Превращает текущий слой в обычный 
Превращает текущий слой в направляющий 


Указывает на то, что к текущему слою присоединен 
направляющий слой 


Превращает текущий слой в слой маски 


Указывает на то, что к текущему слою присоединен 
слой маски 


Определяет цвет контуров данного слоя. Если 
щелкнуть в окне ОиНте Со|ог, то в этом случае 
откроется диалоговое окно Со]ог РюКег, в котором 
можно изменить цвет контуров 


Если этот флажок установлен, тогда содержимое слоя 
будет отображаться в виде контуров толщиной в одну 
точку растра и без заполнения 


Увеличивает высоту слоя по вертикали. Это упрощает 
выравнивание диаграмм звука по кадрам 


А 


Альфа-канал 264 
Анимация 29, 171, 246, 363, 372 
быстрая 29 
вращением при одновременном изменении 
масштаба 192 
заполнением промежутков (\Меептд) 188, 
197 
концентрических форм 181 
многослойная 254 
покадровая 197 
расходящихся линий 185, 189 
стоп-кадровая 197 
стробирование 205 
текста с заполнением промежутков 372 
трехмерная 363 
Артефакт 26 


Б 


Библиотеки 43, 218, 232 
Блокировка слоев 256 
Браузер 27 
Мсго$ой |мегпеё Ехрюгег 27 
М№е{5саре Мамдаог 27 
Райт РИоё 27 


Вектор 24 
Векторная графика 395 
Видеомонтаж 39 
Видоизменение иллюстративной вставки 114 
Вращение 198 
Временная шкала 248, 472 
Встроенные функции 323 
Выравнивание 95 
Выражения 302 
логические 304 
строковые 303 
числовые 302 


Преаметный 
указатепь 


г 


Градиент 266 
Графика 24 
векторная 24 


д 


Движение 198 
Действие 269, 275 
ВирисаеМомеС!р 283 
Се УАЁ 278 
Со То 275 
Н Ргате 1$ [оадед 281 
[оад Моме 279 
Рау 275 
Рип 284 
З4а\0гад 282 
юр 275 
ЗорОгад 282 
Тей Тагдеё 275 
Е5 Соттапа 384 
Диалоговое окно 
Союг 121 
Ехрапа НИ 100, 163 
Ехроц СИЕ 36 
Ехроц УРЕС 38 
Ехрой Моме 60 
@и9 94 
Си9е$ 95 
рой 225, 260 
Кеубоага зпо{сш$ 443 
[ауег Ргоре@е$ 482 
Ибгагу 220, 230 
Чпе Зе 81 
Мадс М/апд Зе{т9д$ 157 
Моме Ргорегие$ 179 
Оритите Сигмуез 99, 154 
Рае Зреса! 444 
Ргёегепсез$ 89, 96, 120, 444 


Предметный указатель 4 е 5 


Рип 443 Реп (Перо) 66, 88, 144 
Рип Ргемем 443 Репсй (Карандаш) 66, 79 
Риб!5Н 5е{т9$ 51, 62, 403, 413 Роудоп 12$5$0 157 
бсае Апд Воа{е 177 Весапое (Прямоугольник) 66 
ЗОН ЕЧдез$ 161 огоке 92 
ЗоНеп Е4де$ 100 гоке Соог (Цвет штриха) 66 
Зоипд Ргорее$ 226 Зибзеесноп (Выделение) 66, 88, 144 
мар 5утбо! 238 Тех (Текст) 66, 73, 367 
Зутбо! Ргоре@ез$ 110, 221, 254, 477 Интерфейс Назп 436 
2оот ЕНесе 349 Искажение 198 
3 огибающей 353 
Заливка 41 К 
Заполнение промежутков 242 Калькирование 214 
Затемнение 242 Клип 223, 313 
Звезда 350 Кнопки 220 
Звук 222, 224, 285 Команда 33, 51 
и Ехрой |таде 33 
Ехроп Моме 39 
Изменение трой 33 
масштаба 30 Моме 35 
порядка расположения слоев 261 Рибзй 5епд$ 51 
формы кривых 99 Тгасе Витар 33 
Импортирование Компания Масготефа 21 
звуковых файлов 44 Контур 374 
из ЕгееНапа 57, 58 Копирование растров 150 
растров 151 л 
Инструментальное средство 
Аггоми (Стрелка) 66 Линейки 473 
Вгизй (Кисточка) 66, 82 М 
Огоррег (Пипетка) 66, 86 
Егазег (Ластик) 66, 86 Маркеры 217 
АН 92 Масштаб 30 
РИ! Союг (Цвет заливки) 66 Масштабирование 198 
Егееюгт [2550 157 Меню 
СгаФеп" Тгапзогтайоп (Преобразование Асвоп$ 297 
градиентг) 86 Сопго! 459 
Напд (Рука) 66, 87 ЕЧИ 442 
|пк Во{е (Чернильница) 66, 84 ЕЧК Зсепез 262 
[а$50 (Лассо) 66, 156 ЕИе 437 
Ипе (Линия) 66, 71 Егате 177 
Мадс Мат 157 Егатез 109 
Мадп!Шег (Лупа) 66, 88 Нер 466 
Моме Ехрогег 21 пзе{ 450 
О\уа! (Овал) 66 [ауег 135, 206, 481 


Рану Виске{ (Заливка) 66, 84 Нбгагу 229 
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Ибгагу ОрНоп$ 114 
МоЧЙу 451, 452 
МоднНу Отоп Магкег$ 216 
Тех 455 
Мем 447 
\Мпачом 460 
Метод 383 
Уамазспре:Ргоосо! 383 
скрытого кадра 383 
рисования 139 
Многоугольник 350 
Модификаторы 66 
Вги5й Моде 83 
Вгизй Моде (Режим кисточки) 83 
Вгизй $12е (Размер кисточки) 84 
Вгозй Зе (Стиль кисточки) 84 
С1о5е Ёагде Сарз (Заполнить крупные 
промежутки) 85 
Сю5е Мефит Сар$ (Закрыть средние 
промежутки) 85 
Соз$е Эта! Сбар$ (Заполнить небольшие 
промежутки) 85 
Ооп’4 С105е барз (Не заполнять промежутки) 
85 
Егазе [Из (Стирание заливок) 87 
Егазе пе (Стирание изнутри) 87 
Егазе Чпе$ (Стирание линий) 87 
Егазе Могта! (Обычное стирание} 87 
Егазе з@е{ед НИ$ (Стирание выделенных 
заливок) 87 
Егазег Моде (Режим стирания) 87 
Раисе! (Кран) 87 
НИ Тоск (Блокировка заливки) 84 
Сар 5е (Величина промежутка) 85 
СгаФеп( 1оск (Блокировка градиента} 86 
|пк (Закраска) 81 
Мадс \Мапд (Волшебная палочка) 71 


Мадс \М/апд орНоп$ (Параметры волшебной 
палочки) в 71 

Раш Вемпа (Раскраска сзади) 84 

Раш [И$ (Раскраска заливок) 83 

Раш |п5Юе (Раскраска внутри) 84 

РашЕ Могта| (Обычная раскраска) 83 

Рам Зеесйоп (Раскраска области 
выделения) 84 


Репсй Моде 81 


Роудоп Моде (Многоугольный режим) 71 
Воае (Вращение) 69 
Зса!е (Масштабирование) 69 
Зпаре/$те (Форма/Размер) 87 
отоо{Й (Сглаживание) 69, 81 
пар (Фиксатор) 68 
угаюмЖеп (Спрямление) 69, 80 
инструментальных средств 472 
Морфинг 52, 198 


Н 


Направляющие 41, 473 
Направляющие движения 208 
Направляющие слои 93, 94, 207, 258 
Настройка траекторий 146 


О 


Область фильма 472 
Оперативные клавиши 43 
Оператор 298 

Оо мпйе 309 

Рог 310 

Рог.гЮп 310 

МПИе 309 
Операции 

сравнения 304 

сравнения строк 305 

сравнения чисел 305 
Оптимизация 155 

автоматическая 154 

вручную 155 

полуавтоматическая 155 

рисунков 128, 153 
Опция 31, 37 

Раде Заир (Установка страницы) 31 
Отладчик Оебиддег 329 
Отображение и сокрытие слоев 256 


П 


Панель 
АсНоп$ 270, 297, 465 
АНоп 96 
Спагасег 54, 77, 369, 370, 458 
ЕНесе 195, 241, 265 
Е! 40, 121, 186, 267 
Егате 244 


шзапсе 240 

Мхег 40, 141, 266 

ОБес АсНоп$ 240 

Рагадгари 54, 77, 369, 458 

Зсепе 213, 263, 457 

оНоке 40, 72 

бмакНе$ 143 

ома{пез 40 

Тех ОрНоп$ 76, 369 

Тообох 67, 140, 469 

Мисготе а Базпбоага 47 

инструментов 468 
Парковка 280 
Переменные 294 
Перемещаемые панели 42, 472 
Поток данных 29 
Предварительные загрузчики 281 
Презентация 33 
Преобразование 97 

линий в заливки 161 

линий в кривые и обратно 147 
Проводник Моме Ехр!огег 42, 45, 288 
Программа 30 

Ащпогмаге 38 

Отесог 38 

Отеатмеауег3 30 

Сепегатог 63, 390 


Программные продукты компании Масготед!а 
62 
Отесог 62 
Отеатмеауег 62 
Сепегаюг 63 
Программы 
создания иллюстраций 164 
трехмерного моделирования 166 
Проектор 422 
Прозрачность 264 
Промежуточные кадры 193 
Просветление 199 
Публикация 401 


Р 


Размещение элементов оформления 52 
Разрешение 36 

Растр 24, 224, 264, 395 

Растровая заливка 158 
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Расширение и сокращение форм 163 
Редактирование 
изобразительного оригинала 149 
кривых 148 
нескольких кадров 216 
символов 236 
текста 374 
траекторий 145 
Режим проектора 50 
Рисование 
кривых линий 145 
от руки во Назй 123 
прямых линий 144 
с учетом анимации 133 


С 


Свойства 311 
глобальные 317 
прокрутки текстового поля 318 
клипа 314 
Свойство 27, 61, 402 
Рибизй 51, 402 
РиБ$Нт9 27 
Сглаживание 26, 30 
автоматическое 29 
краев формы 30 
шрифта 30 
траекторий 146 
Сервер 390 
Сетки 93, 473 
Символы 218, 476 
графические 211, 219 
кнопки 211 
объединение символов 249 
пустые 212 
фильмы 211 
Синхронизация 226 
Слой 53, 205, 255, 481 
блокировка слоев 256 
изменение порядка расположения слоев 
261 
изменение цвета контуров 256 
слои масок 260 
направляющие слои 258 
отображение и сокрытие слоев 256 
Смеси 346 
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Смещение цвета 199 АМ 32, 60 
Создание ВМР 32 
виньеток 161 ОХЕ 32 
сцен 263 ЕМЕ 32 
штриховых рисунков 153 ЕР$ 32 
Сохранение рисунков в виде символов 115 Ехе 51 
Средства ОЕ 21, З2, 59, 60, 413 
выравнивания 93 УРЕС 33, 61, 416 
рисования 66 УРа 32 
Стили линий 81 МОМ 32 
Стоп-кадр 204 МРЗ 44, 287 
Стробирование анимации 205 РМС 32, 61, 63, 105, 417 
Строка меню 437 ОшскИте 32, 63, 420 
Сцена 212, 263, 474 ЗРЕ 32 
Сценарий 382 МЕ 32, 264, 354 
т МЛ 406 
\МАУ 32, 44 
Тег 30 ММЕ 32 
<ЕМВЕО> 30 Функции 323 
<ОВУЕСТ> 30 Воо!еап 326 
Теги НТМЕ 428 Расе 326 
Текст 53 Сбетег 326 
Сглаживание 55 Ё 325 
Тип ММЕ 434 Мемте 326 
Типы данных 295 Вапдот 326 
Типы переменных 296 Ттие 326 
Тиснение 352 встроенные 323 
у определяемые пользователем 327 
Условные операторы 307 Ц 
Установка ММЕ 433 Цвет 265 
Утилита АКегзпоск 402 сплошной 265 
Ф Цветовая глубина 38 
Циклы 309 


Фиксатор (Зпар) 93, 94 
Фильм 52, 396 


Назй 396 Частота кадров 52 
ОшскТите 4 396 


Ч 


Фильмы в среде Меб 280 Ш 

Форма 56, 378 Шаблоны 
простая 56 НТМЕ 423 

Формат файла для программы Сепегаюг 64 
Адобе Шигаюг (.а’) 56 Шрифт 366 
АГ 32 Штрихи 41 


АЕ 44 


Э 


Экземпляр 237 
Экспортирование 36, 37, 59, 392 
фильмов 227, 393 
рисунков 338 
файлов 342 
Элементы управления цветом 40 
Эскиз 56 
Эффекты 54 
текстовые 54 
монтажного перехода 195 


Я 


Язык 46 
АсНопЬсире 46 
АСПопЗсире 294 
Чамазсире 384 
ХМЕ 388 
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Иностранные термины 


АСНоПЬСИре 293 
Оебиддег 329 

Отесфог 62 

Огеатмеауег 62 

О5Е (Цифровая абонентская линия) 52 
ЕигемогК$ 3 355 
НазН-анимация 170 
Назп-фильм 50, 354, 406 
ЕгееНапд 35, 57 
ЕгееНапа 9 335 

Сепегафюг 63 

@гар№!с$ щегспапае Рогта{ (©!) 23 
НТМЕ 21, 30, 50, 401 
НТМЕ-страница 28, 427 
ауазсирЕ 384 
Масготефа 62 

ММЕ 434 

Моме Ехр!огег 45, 288 
РадеМакег 52 

Оцагк 52 

ОшскИте 4 27 

Веа! Аибю 27 

Тообох 140 

Мебь 22, 28 

\Меб-сайт 28 
\Меб-страница 23 
ММИ$ММ@ 50 


Внутренний мир ЗО З1а4ю МАХ 3: 
Моазепирование, материапы и 
визуапизация 


Тед Бродмэн, Джереми Хаббел 


© т зи о” 
графическай пакзт для ^ 
"настольных коипьктерсв: 


Применение программы 38 ЗиЧю МАХ, выпущенной в апре- 
ле 1996 года, как правило, ассоциируется с созданием спе- 
циальных эффектов и анимации в самых разных областях: от 
| кинематографа до промышленного дизайна и мультимедийных 
|ВМ 966-7393-37-2, приложений. Однако своей популярностью вот уже в третьей 
456 стр. версии подряд МАХ обязана не столько присущим ей анима- 
ционным возможностям, доступным для широкого круга 
пользователей, сколько тому, что она представляет собой унифицированную среду рисования, 
моделирования, анимации, затенения и визуализации, что существенно упрощает изучение ее 
интерфейса и в то же время дает практически неограниченные возможности в области трех- 
мерной графики, освоению которых нет предела. 
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« `Методилогия профессиомального 


В книге “Внутренний мир 30 ЗЧию МАХ 3: Моделирование, материалы и визуализация”, ко- 
торая продолжает традиции серии книг, посвященных версиям 1 и 2 30 Мио МАХ, основ- 
ное внимание уделяется тому, на что собственно и направлены основные нововведения в версии 
3 МАХ, а именно: повышению производительности труда дизайнера и аниматора. В ней глу- 
боко и подробно рассматриваются сложные вопросы профессионального моделирования в раз- 
личных областях: архитектуре, промышленности, трехмерных играх реального времени, кинема- 
тографе и мультипликации. Достаточно полно в книге освещены особенности профессиональ- 
ного создания и применения материалов, проецирования текстур, использования камер и 
освещения, создания специальных эффектов. Большое внимание уделяется также проблемам ви- 
зуализации, а также анализу наиболее известных подключаемых модулей. Уникальность книге 
придает множество реальных примеров, приводимых з виде упражнений для закрепления изу- 
ченного читателем материала, а также многочисленные советы и специальные приемы, которыми 
свой арсенал может пополнить любой читатель независимо от уровня его подготовки. 


Сопровождающий СА-ВОМ содержит: 
® Файлы упражнений для практического закрепления материала книги 
® Библиотеку графических изображений и анимации 


® Каталог \\№Меб-ресурсов от издательства Мем Аег$ 
® Демо-версии Уциз$ Орепбрасе 30 Ащйог и Уйтае Мах щеге! @шае 


Внутренний мир ЗО) З1ию МАХ 3 


Филлип Миллер и др. 


Трехмерная компьютерная анимация стала неотъемлемой час- 
тью нашей жизни. Без нее невозможно себе представить со- 
временный кинематограф, телевидение, компьютерные игры и 
другие мультимедийные приложения. Она с успехом применя- 
ется в научных исследования, учебном процессе и даже в су- 
дебной практике. Поэтому не удивительно, что программа 30 


5 ВЕ. Ма 
БОДЕ обет ООВ ЗшЧю МАХ, выпущенная в апреле 1996 года, пользуется не- 
[5ВМ 966-7393-49-6, изменной популярностью среди самых разных категорий 
720 стр. пользователей вот уже в третьей версии подряд. Эту популяр- 


ность МАХ приобрела не только потому, что она является наи- 

более доступным для широкого круга пользователей вариантом, 
но и благодаоя тому, что она представляет собой унифицированную среду рисования, моде- 
лирования, анимации, затенения и визуализации, что существенно упрощает изучение ее ин- 
терфейса и в то же время дает практически неограниченные возможности в области трехмер- 
ной графики, освоению которых нет предела. 


Цель книги “Внутренний мир 30 Чидю МАХ 3”, которая продолжает традиции серии книг, по- 
священных версиям 1 и 2 30 З{и90 МАХ, состоит в том, чтобы сделать процесс профессио- 
нального освоения данной программы наиболее удобным для читателя. Эта книга является от- 
личным дополнением подробного справочного и учебного материала объемом 2500 страниц, 
который сопутствует версии 3. Несмотря на то что документация на МАХ служит отличным ру- 
ководством по работе с данной программой, в книге “Внутренний мир 39 УЧидю МАХ 3” 60- 
лее подробно излагаются многие основные принципы, которые необходимо усвоить для успеш- 
ного применения МАХ, а кроме того, в ней тшательно подобраны и анализируются недокумен- 
тированные возможности МАХ, что делает книгу уникальным источником информации для 
читателей независимо от их уровня подготовки. 


В книге подробно рассмотрены нововведения в версии 3 МАХ, касающиеся интерфейса, на- 
писания сценариев, моделирования, создания материалов, проецирования, визуализации и ани- 
мации. Все они направлены на повышение эффективности как индивидуального, так и коллек- 
тивного труда в студии. Книга содержит множество упражнений, позволяющих закрепить изу- 
ченный материал на практике, освоить искусство создания качественных композиций, 
размещения источников света, анимации и окончательной визуализации персонажей. Большое 
внимание в книге уделяется построению высокоточных моделей, применению материалов и тек- 
стур, созданию специальных и монтажных эффектов, а также сетевой визуализации. На про- 
тяжении всей книги читатель может ознакомиться со многими полезными советами и специ- 
альными приемами профессиональной работы с трехмерной графикой и анимацией, чтобы взять 
их на вооружение и применять в собственной практике. 


Внутренний мир Вгусе Ц 
апя аизайнера 


и. 2,9. 359: 2%: 
с № ЧЕ: г” 


Р. Шэммс Мортиер 


Вгусе 4 является высококлассным, профессиональным инстру- 
ментальным средством компании М@аСгеайоп$, предназначен- 
ным для разработки фотореалистичных сред доступными и 
простыми в применении средствами компьютерной графики и 
анимации. Удобный для пользователей интуитивный интерфейс 
Вгусе 4 позволяет быстро освоить методы моделирования, при- 
менения материалов и текстур, освещения, работы с камерой 
и анимации, благодаря которым можно создавать поразитель- 
ные сцены, впечатляющие эффекты, многочисленные органи- 
ческие и механические объекты, а в целом, волшебные миры, 
охваченные туманом, дымкой, облаками и прочими атмосфер- 
ными эффектами, с последующей их анимацией. 


15ВМ 966-7393-43-7, 
336 стр. 


Книга “Внутренний мир Вгусе 4 для дизайнера” служит прекрасным дополнением руководства 
пользователя по Вгусе 4. В ней на многочисленных конкретных примерах и в увлекательной 
форме раскрывается внутренний потенциал Вгусе 4, а подчас и недокументированные возмож- 
ности этого приложения, приводится множество полезных советов и рекомендаций по его при- 
менению со стороны опытных художников и дизайнеров, работы которых читатель может оце- 
нить по достоинству и вместе с тем взять на вооружение профессиональные приемы, загля- 
нув в их творческую лабораторию. Помимо этого, уникальность книге придает ряд подробно 
рассмотренных реальных проектов, которые дают читателю возможность освоить на практике весь 
арсенал имеющихся в Вгусе 4 средств, а может быть даже и совершить для себя открытие, 
поскольку Вгусе не перестает удивлять своей непредсказуемостью и нераскрытыми возможно- 
стями даже опытных пользователей, к которым несомненно относится автор книги. 


Книга адресуется: 
® Профессиональным дизайнерам, художникам и аниматорам 


® Любителям изящных искусств и компьютерной графики 


Сопровождающий СВ-ВОМ содержит: 

® Проекты, рассмотренные в книге 

® Набор трехмерных объектов 

® Богатую библиотеку материалов и эффектов 


Серия “Уроки от Адо,е Рге$$” 


Готовится к выпуску в декабре 2000 г. 
"Шиз{гатог 9.0” и "РВофо$Пор 6.0”. 


Книги этой серии можно использовать как для самообучения, так и в каче- 
стве лекционного материала для программы обучения работе с инструментами 
АдоБе под руководством преподавателя. Во всем мире книги данной серии ис- 
пользуются компаниями по обучению персонала, университетами и специали- 
зированными фирмами с целью преподнести пользователям самые последние 
достижения разработчиков АдоВе. 


Тщательно подобранные уроки позволяют вписаться в рабочее расписание даже 
самых занятых читателей и помогают изучить особенности программного обес- 
печения АдоБе быстро и легко. Обновленная редакция книг серий делает ин- 
формацию легко доступной и увеличивает мобильность поиска необходимого 
материала. Возможности каждой книги были расширены включением сведений 
для средних опытных пользователей. Все уроки адаптированы как для пользо- 
вателей \/пдом$,так и Масито$й без необходимости “изучения на двух плат- 
формах”. Структура книг серии позволяет легко вальировать темп обучения. 


Файлы на СО-КОМ содержат все учебные материалы и специальные проекты 
каждой книги. Существенную роль играют многочисленные иллюстрации, демон- 
стрируя изображение, которое вы должны получить на экране. Уникальная под- 
борка “Папд-оп”-инструментов укажет пути к достижению максимальной произ- 
водительности при работе с графическими приложениями Адофе. 


Лучший способ изучить программные продукты Адобе — приобрести и освоить 
от корки до корки учебное пособия авторов из Адобе Ргез$! 


ТОРГОВЫЕ МЕСТА ИЗДАТЕЛЬСТВА «ДИАСОФТ» 
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ЧП "Клименко "ДиаСофт" 


АДРЕСА МАГАЗИНОВ, ГДЕ МОЖНО КУПИТЬ 
КНИГИ ИЗДАТЕЛЬСТВА «ДИАСОФТ» 


КИЕВ МОСКВА ХАРЬКОВ 
“Знання”,ул.Крещатик,46 “Академкнига”, ул.Вавилова,55 “Вища школа”, ул.Петровского,6 
т.224-22-91 | т.124-92-02 т.47-80-20 
“Техническая книга”, “Библио-Глобус”, ул.Мясницкая,6 “Политехник”, 
ул.Красноармейская, 51 тел.928-87-44 ул.Краснознаменная, 16,‚т.40-04-57 
Т.227-25-86 “Дом технической книги”, “Книги 3", 
“Сучасник”, пр-т Победы, 29 Ленинский пр-т,40,т.137-60-38 ул.Полтавский шлях, 37,т.12-55-27 
т.274-52-35 “Московский дом книги”, 
“Книжковый сви”. пр-т Победы, 2 ул.Новый Арбат, 8 САНКТ-ПЕТЕРБУРГ 
т.219-26-17 “Мир”,Ленинградский пр-т, 78 “Дом книги”,Невский пр-т,28 

т.152-45-11 т.219-65-31 
ДНЕПРОПЕТРОВСК | “Энергия”, ул.В.Кожиной, 10 “Техническая книга", 
Магазин техична книга т.145-52-00 ул.Пушкинская, 2.т.164-65-65 
пл. устровского, “Мир печати" “Энергия”, Московский пр-т, 189 
телефон (0562) 33-09-55 я Тверская Ямская, 54 Т.293-01-47 
Магазин “Техническая книга т.978-50-47, 978-55-07 
пр.К.Маркса 40 "Молодая гвардия", МИНСК . 
телефон (0562) 744-86-72 ул Большая Полянка, 28 и рины р 
ПОНЕК Т.238-11-44, 238-00-32 тм. Московская, 
ул.Артема 147 а ЛЬВОВ т.64 31-05, 64-27-97 
телефон (0622) 55-74-49 теническая книга”, пл.Рынок, 10 ЛУГАНСК 

Т.72-54- и ” 
КРИВОЙ РОГ “Влас”, Университет Львовский и у Советская, 58 
“Букинист-Солон” политехник, корпуса 4,5, т.39-8708 


пл.Освобождения 1 
телефон (0564) 29-81-21 
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Карточка обратной связи 


Для улучшения обслуживания читателей просим Вас высказать мнение о качестве и содержании 
этой книги. Заполните, пожалуйста, карточку обратной связи и вышлите ее по адресу: 
Украина, 03055, Киев-55, а/я 100, «Издательство «ДиаСофт». 


1. Название книги 


2. Где, по какой цене, когда (с точностью до месяца) Вы приобрели эту книгу? 


3. Что в книге Вам понравилось больше всего? 

[] Содержание Г] Стиль изложения [Г] Качество перевода [] Примеры 

[7] Иллюстрации [П] Формат Ц Обложка [1] Переплет [] Цена Ц Другое (что?) 
4. Укажите, пожалуйста, конкретно, что Вам не понравилось: 
5. Оцените по 10-бальной шкале степень удовлетворенности покупкой данной книги 
(при 10 баллах ожидания оправдались на 100%) 
6. Заинтересовали ли Вас другие книги данной тематики? Если “да”, то какие именно. 
При затруднении с именем автора или точным названием - напишите серию, издательство 


7. Напишита, пожалуйста, какие книги «Издательства «ДиаСофт» Вами были приобретены ранее: 
8. Как Вы предпочитаете приобрести книгу, имея соотвегствующую возможность? 
[] в фирменном магазине издательства [] в книжном магазине [на раскладке Г] курьером 
(С) по почте [] по электронной почте [Г] другое (укажите) __ 
9. Принятие решения о покупке книги Вы обычно осуществляете на основе: 

[}] информации из каталогов и прайс-листов издательства 

(С информации на ммеб-сайте издательства | 

[3 рекомендации продавца книжного магазина [Г] рекомендации друзей или коллег 

С рекомендации начальника или преподавателя 

[] статей/рецензий в печатных изданиях (каких?) 

[С] рекламы {где?) 

(другое 
10. Какими сведениями о будущей книге (известно только название) Вам хотелось бы располагать, 
чтобы заинтересоваться ею? 

Используете ли Вы для получения инфоомации о книге программное обеспечение “ДиаСофт”? 

Г] Да Г] Нет 
11. Книги каких из перечисленных направлений Вас наиболее интересуют? 

[] Аппаратное обеспечение/общие вопросы ПК [] Операционные системы 

(] Текстовые редакторы [Г] Электронные таблицы 

(] Интегрированные и групповые пакеты (напр. М5 ОЁ#се, 1о{и$) [Г] Базы данных настольные 

[] Издательские системы Г] Графика и анимация (С Базы данных клиент/сервер [Г] Языки 

программирования Ц Профессиональные пакеты (АщоСач, РСАО и др.) [1 Учебные программы 

[] Игры Ч] Локальные сети Ц Глобальные сетилщегпе{ С] Коммуникации 

(] Другое (укажите) —_ 

Литература по каким программным продуктам из отмеченных направлений наиболее интересует 

Вас? 

12. Если не возражаете, просим сообщить данные о себе: 
Ф.И.О. ___ 

Кем и где работаете 

Параметры Вашего ПК 

Адрес, телефон, е-тай, миеб-узел 
Дата заполнения “___" 


Г. 


Желаете ли Вы стать членом читательского клуба «Компас»? 
[] Да С Нет 0 Член клуба, номер карточки 


Заполнив этот купон и карточку обратной связи, Вы сможете 
получить наш прайс-лист и заказать понравившиеся книги, а при 
желании — стать членом книжно-компьютерного клуба «ДиаСофт». 
Для оформления заказа необходимо: 
$ Заполнить купон заказа и отправить его почтой по адресу: 
Украина: 03055, Киев-055, а/я 100; 
49008, Днепропетровск-008, а/я 466, 
с пометкой “Книга-почтой”. 
$ Получить письмо от отдела “Книга-почтой” издательства «ДиаСофт», 
содержащее в себе прайс-лист на интересующую Вас литературу, 
а также аннотации на отдельные книги издательства «ДиаСофт». 
$ Вы выбираете необходимую книгу, оплачиваете заказ и отсылаете 
его нам. Оплата заказов может производиться через сберкассу, 
почту или по безналичному расчету. 
$ После получения от Вас полной стоимости заказа и письма с 
заказом мы в недельный срок вышлем заказанные книги. 


Фамилия, имя, отчество: 
Организация: 

Телефон: 

Е-тай: 

Индекс: Почтовый адрес: 


Укажите, литература какой тематики Вас интересует: 
_] компьютерная литература [.] радиоэлектроника Ц учебная литература 
[] медицина ] экономика Ц юридическая литература 


`Только для клиентов отдела “Книга-почтой” издательства «ДиаСофт»: ^^ 


$ Призы бесплатной лотереи 
$ Каталоги издательства «ДиаСофт» 
$ Доставка книг на дом в Киеве, Харькове, Днепропетровске 
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